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m livro original onde o leitor e os dados decidem o de- 
rolar da acção, uma história diferente onde se joga o 
u destino. 

homens mais novos da Baía das Ostras são prisionei- 
s do Rei Lagarto, senhor de tenebrosos poderes mági- 
s, que os condenou à escravidão e à fome. O leitor é a 
a única esperança de escapar à morte lenta que os es- 
ra: terá ele coragem de se arriscar para os salvar? 

ois dados, um lápis e uma borracha é tudo quanto é pre- 
o para iniciar a aventura. O leitor decidirá que cami- 
do seguir, que perigos enfrentar, que monstros comba- 
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Para Roy Coleman 


COMO LUTAR COM AS CRIATURAS 
DA ILHA DO REI LAGARTO 


Antes de empreenderes esta aventura, deves deter- 
minar quais as tuas forças e fraquezas. Em teu poder 
tens uma espada e uma mochila que contém provisões 
(comida e bebida) para a viagem. Tens andado ulti- 
mamente a preparar-te para a expedição, treinando- 
-te no manejo da espada e exercitando-te energica- 
mente para revigorar as forças. 

Para te certificares da eficácia da tua preparação, 
deves lançar os dados a fim de determinares a tua 
pontuação inicial de PERÍCIA e de FORÇA. Nas pági- 
nas 18 e 19 há um quadro de marcações, que podes 
utilizar para registar os pormenores durante a aven- 
tura. Aí encontrarás vários rectângulos, onde ano- 
tarás os pontos de PERÍCIA e de FORÇA. 

Aconselhamos que faças a lápis o registo dos pon- 
tos no quadro de marcações, ou então utiliza fotocó- 
pias dessas páginas, das quais te servirás em futuras 
explorações. 


Perícia, força e sorte 


Lança um dado. Soma 6 a este número e escreve o 
total no rectângulo de PERÍCIA do quadro de marca- 
ções. 

Lança dois dados. Soma 12 ao número obtido e 
aponta o total no rectângulo de FORÇA. 

Há também um rectângulo para a SORTE. Lança 


TA 


um dado, soma 6 a este número e regista o total no 
rectângulo de SORTE. 

Pelas razões que adiante explicaremos, os pontos 
de PERÍCIA, FORÇA e SORTE estão constantemente a 
mudar, conforme os acontecimentos. Deves manter 
um registo sempre actualizado desses pontos e, por 
isso, aconselhamos-te a fazer números pequenos ou a 
ter sempre uma borracha à mão. Mas nunca apagues a 
tua pontuação inicial. Embora possam vir a ser-te 
concedidos pontos adicionais de PERÍCIA, FORÇA e 
SORTE, a soma dos totais encontrados nunca pode ex- 
ceder os teus pontos iniciais, a não ser em ocasiões 
muito raras, e nesse caso haverá instruções precisas. 

Os pontos de PERÍCIA reflectem a tua habilidade no 
manejo da espada e na luta em geral; quanto mais 
pontos tiveres, melhor. Os pontos de FORÇA reflec- 
tem a tua constituição física, vontade de sobreviver, 
determinação e forma actual; quantos mais pontos de 
FORÇA tiveres, maior será o espaço de tempo que 
conseguirás sobreviver. Os pontos de SORTE indi- 
cam a sorte que tens normalmente. Sorte — e ma- 
gia — são realidades da vida neste reino de fantasia 
que estás prestes a ir explorar. 


Combates 


Verás que, ao longo das páginas deste livro, serão 
frequentes as instruções para defrontares este ou 
aquele monstro. Pode ser-te dada a opção de fugir, 
mas se não for — ou se tiveres escolhido atacar o 
monstro — tens de decidir o combate da forma que 
passamos a descrever. 
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Em primeiro lugar, anota os pontos de PERÍCIA é 
de FORÇA da criatura no primeiro rectângulo vago do 
grupo encontros com monstros, no quadro de marca- 
ções. Os pontos de cada criatura são dados no livro 
em cada encontro. 


A sequência do combate é a seguinte: 


ft. Lança os dois dados uma vez para o monstro. Adi- 
ciona o resultado aos pontos de PERÍCIA dele. Este 
total constitui o poder de ataque da criatura. 


2. Lança os dois dados uma vez para ti. Soma o nú- 


mero que obtiveste aos pontos de PERÍCIA que ti- 
veres nessa altura. Este total constitui o teu poder 
de ataque. 


3. Se o teu poder de ataque for superior ao do mons- 


tro, isso significa que o feriste. Segue para o nú- 
mero 4. Se o poder de ataque do monstro for su- 
perior ao teu, quer dizer que ele te feriu a ti. Segue 
para o número 5. Se os poderes de ataque forem 
iguais, é porque ambos conseguiram evitar os gol- 
pes do adversário — dá início a novo assalto, come- 
çando outra vez no número 1, em cima. 


4. Feriste o monstro, por isso subtrais 2 aos pontos de 


FORÇA dele. Podes experimentar aqui a tua 
SORTE, tentando assim feri-lo com mais gravidade 
(ver adiante). 


5. O monstro feriu-te a ti, por isso subtrais 2 aos teus 


pontos de FORÇA. Também aqui podes experimen- 
tar a SORTE (ver adiante). 


6. Faz as devidas alterações, quer à tua pontuação de 


FORÇA quer à do monstro (e à tua pontuação de 
SORTE, se fizeste uso dela — ver adiante). 


7. Começa novo assalto, retomando a pontuação de 
PERÍCIA que tinhas quando começou o combate e 
regressando aos números de 1 a 6. Esta sequência 
vai-se repetindo até que os teus pontos de FORÇA, 
ou os do monstro com que estás a lutar, tenham 
sido reduzidos a zero (morte). 


Fugas 


Em algumas situações, pode ser-te dada a opção de 
fugir de um combate, caso as coisas te estejam a cor- 
rer mal. Contudo, se o fizeres, o monstro atinge-te 
automaticamente enquanto foges, com um golpe que 
te ferirá (subtrai 2 pontos de FORÇA). É este o preço 
da cobardia. Repara que nesta altura podes experi- 
mentar a tua SORTE (ver adiante) em relação à ferida. 
Só poderás fugir se esta alternativa te for especifica- 
mente dada. 


Lutas com mais do que uma criatura 


Se em determinado encontro se te deparar mais do 
que um monstro, as instruções dessa página dir-te-ão 
como proceder para efectuares o combate. Nalguns 
casos, as criaturas serão consideradas como um único 
monstro; noutros, terás de lutar com uma de cada 
vez. 
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Sorte 


Em várias ocasiões da tua aventura, quer em com- 
bate quer perante situações em que poderás ou não 
ter sorte (os pormenores sobre isto são dados na al- 
tura própria), podes recorrer à sorte para tornar um 
resultado mais favorável para ti. Mas cuidado! Ex- 
perimentar a sorte é uma coisa arriscada, e se não a 
tiveres os resultados podem ser desastrosos. 

O processo para experimentares a tua sorte é o se- 
guinte: lança dois dados. Se o número obtido for igual 
ou inferior aos teus pontos de SORTE na altura, tiveste 
sorte e o resultado será a teu favor. Se o número for 
superior a esses mesmos pontos, não tiveste sorte e 
serás penalizado. 

Este processo é conhecido por: testa a tua sorte. 
Cada vez que o fizeres, tens de subtrair 1 aos teus 
pontos de SORTE da altura. Assim, depressa compre- 
enderás que quanto mais confiares na sorte maior será 
o risco. 


Fazer uso da sorte em combates 


Certas instruções do livro dir-te-ão testa a tua sorte 
e, de seguida, informar-te-ão das consequências de 
teres tido sorte ou de não teres tido sorte. Contudo, nos 
combates, tens sempre a possibilidade de fazer uso da 
sorte, quer para infligir um golpe mais grave num 
monstro que acabaste de ferir, quer para minimizar os 
efeitos de um golpe que o monstro desferiu em ti. 

Se acabaste de atingir o monstro, podes testar a tua 
sorte, como ficou descrito. Se tiveres sorte, feriste-o 
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com gravidade, subtraindo 2 pontos extra aos pontos 
de FORÇA dele. Contudo, se não tiveres sorte, o golpe 
provoca apenas uma arranhadela e tens de restituir 1 
aos pontos de FORÇA do monstro (isto é, em vez dos 2 
pontos normais do golpe, só lhe descontas 1). 

Se a criatura acabou de te atingir, podes testar a tua 
sorte para tentar minimizar os efeitos do golpe. Se ti- 
veres sorte, consegues evitar o impacte frontal. Resti- 
tui 1 aos teus pontos de FORÇA (isto é, em vez dos 2 
pontos normais do golpe, descontas apenas 1). Se não 
tiveres sorte, o golpe que recebes é mais sério. Subtrai 
1 ponto extra à tua FORÇA. 

Lembra-te de que tens de subtrair 1 ponto à tua 
SORTE de cada vez que a testares. 


Er Sado 


Bi 


? 


Recuperar perícia, força e sorte 
Perícia 


A tua pontuação de PERÍCIA não se alterará muito 
durante a aventura. Ocasionalmente, aparecerão ins- 
truções aumentando ou diminuindo estes pontos. 
Uma arma mágica aumentar-te-á a PERÍCIA, mas lem- 
bra-te de que só podes utilizar uma arma de cada vez! 
É impossível teres dois bónus de PERÍCIA por andares 
com duas espadas mágicas. Os teus pontos de PERÍ- 
CIA nunca podem exceder o número inicial. Sempre 
que beberes a poção de perícia (ver adiante) recu- 
perarás a pontuação inicial de PERÍCIA. 
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Força e provisões 


Os teus pontos de FORÇA irão variar muito durante 
esta aventura quando lutares com monstros ou em- 
preenderes tarefas difíceis. À medida que te fores 
aproximando do teu objectivo, a pontuação de 
FORÇA poderá atingir níveis muito baixos, tornando- 
-se os combates particularmente arriscados! 

A tua mochila contém provisões suficientes para 
dez refeições. Podes descansar e comer em qualquer 
altura, a menos que estejas envolvido num combate. 
Ao fazê-lo, recuperas 4 pontos de FORÇA, mas deves 
subtrair 1 ponto às provisões. Para o registo porme- 
norizado das provisões, há no quadro de marcações 
um rectângulo especial — provisões em existência. 
Lembra-te de que tens de percorrer um longo cami- 
nho, por isso utiliza as provisões com sensatez! 

Lembra-te também de que os teus pontos de 
FORÇA não podem exceder o valor inicial da mesma. 
Beber a poção de força restituir-te-á a pontuação ini- 
cial de FORÇA em qualquer altura. 


Sorte 


Ao longo da aventura e após situações em que te- 
nhas tido bastante sorte, ser-te-ão concedidos pontos 
adicionais de SORTE. Encontrarás os pormenores nas 
páginas do livro. Lembra-te de que, tal como acon- 
tece com a PERÍCIA e a FORÇA, os pontos de SORTE 
nunca podem exceder o valor inicial. Sempre que be- 
beres a poção de sorte (ver adiante) recuperarás o teu 
nível inicial de SORTE e aumentarás em 1 ponto esse 
mesmo nível. 
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EQUIPAMENTO E POÇÕES 


Darás início à expedição com um mínimo de equi- 
pamento, mas podes vir a encontrar ou a comprar Ou- 
tros objectos durante as tuas deambulações. Vais ar- 
mado com uma espada e levas uma armadura de cou- 
ro. Transportas também uma mochila às costas, para 
guardares as provisões e poderes carregar algum te- 
souro que venhas a encontrar. 

Além disto, podes levar uma garrafa de poção má- 
gica, que te ajudará na tua busca. Escolhe uma das 
seguintes poções: 


Poção de perícia — restitui os pontos de PERÍCIA. 

Poção de força — restitui os pontos de FORÇA. 

Poção de sorte — restitui os pontos de SORTE e 
soma 1 aos pontos iniciais de SORTE. 


Estas poções podem ser tomadas em qualquer al- 
tura da expedição, excepto enquanto estiveres envol- 
vido num combate. Beber uma medida de poção resti- 
tui o nível inicial dos pontos de PERÍCIA, FORÇA ou 
SORTE (e a poção de sorte acrescenta 1 aos pontos 
iniciais de SORTE que tinhas anteriormente). 

Cada garrafa contém uma medida, ou seja, a pon- 
tuação inicial pode ser recuperada uma vez durante 
esta aventura. Quando o fizeres, toma nota no quadro 
de marcações. 

Lembra-te também de que só é possível escolher 
uma das três poções para levares na expedição, por 
isso fá-lo cuidadosamente! 
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SUGESTÕES PARA O JOGO 


Existe um único caminho que permite alcançar o 
Rei Lagarto e necessitarás de fazer várias tentativas 
para encontrá-lo. A medida que avançares nas tuas 
explorações, toma notas e elabora um mapa — este 
ser-te-á inestimável em futuras aventuras e permitir- 
-te-á progredir rapidamente em direcção a secções 
inexploradas. 

Nem todas as zonas contêm tesouros; muitas escon- 
dem apenas armadilhas e criaturas que, sem dúvida, 
serás obrigado a combater. Numerosas passagens des- 
tinam-se somente a enganar-te; e se, apesar de tudo, 
conseguires avançar, será sem a certeza de encontra- 
res aquilo que procuras. 

Verificarás que as instruções não fazem sentido se 
forem lidas pela sua ordem numérica. É essencial que 
leias apenas aquelas que te forem sendo indicadas 
durante o prosseguimento da aventura. Ler outras só 
causará confusão e diminuirá muito o interesse do 
jogo. 

O único caminho correcto envolve um risco mínimo 
e qualquer jogador, mesmo tendo obtido com os da- 
dos valores iniciais muito baixos, poderá conseguir 
atravessá-lo sem grandes dificuldades. 

Que a boa sorte dos deuses te acompanhe nas aven- 
turas que te esperam! 
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AMBIENTE 


A baía das Ostras é uma calma aldeia piscatória, 
cerca de 90 quilómetros ao sul do conhecido Porto de 
Areia Negra. Como fica na extremidade de uma ex- 
tensa península onde se chega apenas através de um 
caminho íngreme e sinuoso, os pescadores e as suas 
mulheres levam uma vida simples mas agradável, 
longe dos monstros € feiticeiros do interior. 

Dirigindo-te para o sul, vindo de Fang, decides pas- 
sar alguns dias de descanso e, não conhecendo lugar 
mais tranquilo que a bafa das Ostras, encaminhas a 
tua montada para a costa. Além disso, Mungo, um 
antigo companheiro de aventuras, vive agora ali e há 
já muitos anos que não O vês. 

Dois dias mais tarde chegas à beira dos rochedos 
que dominam a baía das Ostras. Está uma bela manhã 
de sol e em baixo tudo parece tranquilo, sem qualquer 
sinal de mudança. Lá está o amontoado de casas em 
pedra, aninhadas na base do rochedo é o molhe junto 

do qual estão ancorados uma dúzia de barcos de 
pesca. Desmontas e segues pelo caminho sinuoso até 
à povoação. As primeiras pessoas que vês são um gru- 
po de mulheres a chorar. Ao aproximares-te delas, 
saem alguns homens de uma casa € dirigem-se a ti. 
Um deles é o teu amigo Mungo. Tem no rosto curtido 
pelo tempo um expressão de cólera. Parece surpreen- 
dido por te ver ali mas não se perde com palavras de 
boas-vindas: começa logo a narrar os trágicos aconte- 
cimentos que tinham atingido a povoação. A 
Como não possuía ouro ou riquezas materiais, O 
povo da baía das Ostras julgava-se a salvo de assaltan- 
tes à sua povoação. Mas alguns anos atrás, quando a 
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maior parte dos homens se encontrava no mar, os Ho- 
mens-Lagartos da ilha do Fogo tinham vindo de barco 
até à baía das Ostras e raptado alguns jovens. Mungo 
pensa que eles agora se encontram presos na ilha do 
Fogo a executarem trabalhos forçados nas minas. 
Desde então, ficaram sempre dois homens a guardar a 
povoação, enquanto os restantes saíam para a pesca. 
Apesar disso, os Homens-Lagartos tinham voltado a 
atacar precisamente nessa manhã, dominando os 
guardas e levando mais jovens. Mungo diz-te que se 
prepara para partir sozinho para a ilha do Fogo, já 
que os outros pescadores se encontram demasiado 
aterrorizados para irem até lá. Ele olha-te em silêncio 
até que tu lhe sorris e dizes que o vais ajudar na sua 
busca. Ele dá-te uma palmada nas costas e aperta-te a 
mão com gratidão. Os pobres pescadores esquecem 
de momento o seu sofrimento e reúnem-se à tua 
volta, ansiosos por te agradecer. Mungo convida-te 
então para jantares com ele e descansares um pouco, 
pois a viagem para a ilha do Fogo irá demorar al 
gumas horas. Depois de uma refeição deliciosa, 
composta de lagosta e salada, vocês elaboram os 
planos. 

Mungo diz-te que pensa não existir já há muito 
tempo vida humana na ilha do Fogo, mas os seus co- 
nhecimentos são bastante limitados. Consistem so- 
mente em rumores que correm entre os pescadores de 
outras povoações costeiras; sabe-se, contudo, que a 
ilha do Fogo era uma prisão colonial, guardada por 
uma tribo de Homens-Lagartos pagos para isso. Tra- 
tara-se de uma tentativa inútil por parte do príncipe 
Olaf de fazer sair do seu reino pessoas indesejáveis. 
O bom príncipe em breve se apercebera de que teria 
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sido mais simples colocar os seus súbditos fiéis na ilha 
do Fogo, deixando os malfeitores no continente; estes 
eram realmente demasiados. Por isso, desistira do seu 
projecto, abandonando à prisão colonial. Quando os 
Homens-Lagartos deixaram de receber o seu paga- 
mento, vingaram-se nos prisioneiros e a ilha tornara- 
“se um sítio de terror governado por um Homem- 
-Lagarto, um guarda prisional que se auto-intitulara 
rei. Os prisioneiros foram forçados a escavarem minas 
na esperança de se encontrar ouro para O Rei La- 
garto. Como estavam subalimentados e eram mal tra- 
tados, muitos deles morreram; terá sido por isso que o 
Rei Lagarto enviava agora os seus súbditos para ar- 
ranjarem novos escravos. Sabe-se que para manter a 
sua autoridade, o Rei Lagarto começou à praticar fei- 
tiçaria e magia negra. Também iniciou uma série de 
experiências genéticas, com a intenção de formar uma 
raça invencível de Homens-Lagartos. Provavelmente 
todas essas experiências teriam falhado. Mutantes 
grotescos por elas originados e algumas das poções 
malignas foram lançadas às águas, acarretando conse- 
quências terríveis. A flora e a fauna da região ficaram 
afectadas, tendo-se desenvolvido plantas devoradoras 
de homens ao mesmo tempo que apareceram mons- 
tros gigantescos. Há muitos anos, alguns prisioneiros 
conseguiram fugir da ilha em jangadas, tendo sido re- 
colhidos por pescadores, mas desde então ninguém 
sabe o que lá se passa. A ilha do Fogo estava quase 
esquecida até à altura em que surgiram os novos ata- 
ques. Não podes ter a certeza de conseguir matar O 
Rei Lagarto e salvar os últimos raptados, mas tens de 
tentar! Juntamente com Mungo, levantas-te e pensati- 
vamente percorres o molhe, entrando para o seu pe- 
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queno barco de pesca. Soltas as amarras e inicias a 
viagem. Ao recordar as despedidas dos aldeões mais 


os seus votos de boa sorte, perguntas a ti próprio se 
alguma vez conseguirás voltar... 


PREPARADO PARA UMA NOVA AVENTURA? 
ENTÃO COMEÇA NO NÚMERO 1 


2 
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Os anos que Mungo passou com os pescadores na 
baía das Ostras fizeram dele um hábil remador. Ele 
iça rapidamente a vela do barquito e inicia uma rota 
rumo a oeste, através de um mar azul-prateado. Em 
breve a terra fica para trás, perdendo-se à distância, e 
tu vais sentar-te no convés, descansando sob o sol da 
tarde. Ouves à popa um assobio animado, o ranger do 
leme e Mungo a gritar de vez em quando para uma 
ave marinha que lhe passa sobre a cabeça. Recordas- 
-te dos belos tempos que passaste com Mungo, da sua 
disposição sempre alegre e da sua vontade de ajudar 
as pessoas em apuros. É-te difícil acreditar que exista 
tanto mal na terra onde vivem os companheiros de 
Mungo. À medida que o tempo passa, vocês vão 
falando e rindo, tentando não pensar nos perigos que 
os esperam. Mungo gosta sempre de contar uma his- 
tória e fala-te agora do seu pai, que trabalhara num 
circo ambulante: 

— Ele era grande, grande como uma montanha 
— diz Mungo a gracejar —, e fazia qualquer coisa para 
ganhar dinheiro: lutas de gladiadores, deixar passar 
os elefantes por cima do corpo e até permitir que uma 
abelha assassina o picasse! Era um velhote obstinado 
e acabou por ter o seu fim no Norte. O circo encontra- 
va-se em Fang como uma das várias atracções nas fes- 
tas do Labirinto dos Campeões, e o meu pai decidiu 
participar nas provas. Meteu-se na masmorra infernal 
e nunca mais voltou a ser visto. Era realmente dema- 
siado velho para uma prova dessas, embora ninguém 
o conseguisse convencer disso. Mas pelo menos fez a 
sua tentativa. 


Quando Mungo está a começar a contar-te uma 
nova história, dá um salto e grita a plenos pulmões, 
como se estivesse a dirigir-se à tripulação de um 
galeão: 

— Terra à vista! : y ER 

Olhas para o sítio que ele indica e avistas à distância 
a ilha do Fogo. A ilha parece uma almofada verde no 
meio do mar, com uma montanha recortada elevan- 
do-se do seu solo. Vêem-se nuvens de fumo a sair do 
topo: é a cólera fumegante de um vulcão à espera de 
explodir. E 

Mungo leva o barco em direcção a uma pequena 
baía na extremidade oriental, com intenção de o es- 
conder entre os rochedos elevados. Vocês póem as 
mochilas aos ombros e saem do barco, prontos a ini- 
ciar a vossa missão em busca do Rei Lagarto. Se dese- 
jas trepar pelas rochas e ir até à praia que fica na an- 
gra à tua esquerda, segue para 24. Se quiseres escalar 
as rochas do outro lado da baía para chegares à praia 
na angra à tua direita, segue para 33, 


2 


O Xamã coloca no chão três conchas e explica-te 
que por debaixo de uma delas se encontra uma péro- 
la; tu tens de acertar qual delas é. Testa a tua sorte. Se 
tiveres sorte, vai para 358. Se não, vai para 326. 


3-5 


3 


Os Anões, animados de súbito com a possibilidade 
de se libertarem, voltam-se para te ajudar a liquidar o 
guarda com as suas picaretas. O Homem-Lagarto cai 
no chão, sucumbindo a uma série de golpes, e os 
Anões começam a dar vivas. Quebram as grilhetas e 
reúnem-se para te agradecer e mitigar a sede com a 
água do balde. Tu falas-lhes da tua missão de matar o 
Rei Lagarto e todos se oferecem para ajudar. Pergun- 
tas-lhes onde se encontram os outros prisioneiros e 
respondem-te que estão a trabalhar noutras câmaras 
mais para o fundo da mina. Pedes, então, aos Anões 


que te conduzam até lá o mais depressa possível (vira 
para 161). 


4 


O túnel começa a alargar-se gradualmente e a tua 
sensação de claustrofobia vai diminuindo. Passado 
pouco tempo chegas a um entroncamento. Se desejas 
seguir pela esquerda, passa para 101. Se queres seguir 
pela direita, passa para 44. 


5 


Introduzes a espada no escuro covil da Cobra Cas- 
cavel e ouves um som surdo de metal a bater em me- 
tal. Esqueces a Cobra Cascavel e com a espada tentas 
extrair do buraco o objecto de metal. Sob a luz do Sol 
surge-te um magnífico elmo em ouro, ornado de asas. 
Se desejas pô-lo na cabeça, vira para 292. Se preferes 
abandonar o elmo e caminhar cuidadosamente pelo 
desfiladeiro na direcção oeste, salta para 119. 


6-8 


6 


Ao beberes o líquido sentes vertigens, mas o teu 
corpo enche-se de energia. Acrescenta 1 ponto de 
PERÍCIA e 2 pontos de FORÇA, pois acabaste de beber 
água proveniente de uma corrente encantada. Cami- 
nhas então revigorado em direcção à porta na parede 
mais distante (segue para 353). 


a 


Avanças ainda mais para oeste e notas que O terre- 
no se torna cada vez mais húmido e lamacento. Den- 
tro em pouco tens água pelos tornozelos. As árvores 
começam a escassear e tu caminhas com dificuldade 
por entre o lodo negro e espesso. As terras pantano- 
sas estendem-se à tua frente, tanto quanto consegues 
avistar. De súbito ouves o som de algo a mover-se por 
detrás de ti e vês com surpresa uma criatura estranha 
a passar por ti a correr. E eba e está coberta de 
escamas de réptil verdes. Tem os braços compridos, a 
pender para o chão, e os seus pés dotados de membra- 
nas caminham rápidos sobre o pântano. Não te dá 
qualquer atenção. Se quiseres chamar a criatura, vai 
para 317. Se preferires continuar a caminhar para 
oeste, vai para 158. 


8 


Chegas à esquina e olhas para O corredor. Este ter- 
mina por um vão com uma porta, mas a tua intuição 


9.12 


aconselha-te a subi i 
a subires pela escada em espiral (segue 


9 


Tiras rapidamente a barra de ferro da tua mochila e 
enfia-la entre as mandíbulas do perigoso Crocodilo. 
ne fica então imóvel, com as mandíbulas abertas à 
orça, e tu consegues afastar-te dele na tua j 

T ua 
(vira para 390). cs 


10 


Dentro do buraco está tão escuro que nem conse- 
gues distinguir a tua mão em frente ao teu rosto. Se 
mesmo assim queres continuar a rastejar lá dentro 
segue para 34. Se pensas melhor e preferes sair do 


buraco e seguir pelo túnel passando por cima do carro 
de mão, vira para 321. 


" 


Os Anões abateram o outro Guarda-Orca e vêm 


TD : ; 
Do te. Em breve o guarda é vencido (vai para 


12 


Metes-te pela selva densa e, de súbito, tropeças 
num esqueleto humano. Há já muito tempo que os 


ESP) 


go - == 
; 2. 


13-14 


vermes e os insectos lhe devoraram a carne, mas as 
roupas parecem-te as de um prisioneiro que deve ter 
tentado escapar. Perguntas a ti próprio como ele ou 
ela terá morrido. Junto ao prisioneiro encontram-se 
um machado e alguma corda, que decides levar con- 
tigo antes de continuares em direcção a noroeste (vira 
para 105). 


EA AM DA» 


Na quase escuridão não reparas numa TARÂN- 
TULA que desliza pelo tronco da bananeira. A tua 
mão toca-lhe no corpo gordo e peludo e antes de te 
dares conta do que fizeste a aranha morde-te. Perdes 
3 pontos de FORÇA. O choque faz-te escorregar. 
Lança dois dados. Se o total for igual ou inferior à tua 
pontuação de PERÍCIA, vai para 381. Se o total for 
superior à tua pontuação de PERÍCIA, segue para 118. 


14 


O rio corre suavemente por entre as colinas. Ao 
chegares à próxima curva, avistas junto à margem es- 
querda uín grupo de cabanas feitas de barro. Diriges a 
jangada para a margem, a fim de evitares seres visto 
por algum habitante das cabanas. Saltas para terra e 
vais rastejar por entre as árvores para dares uma olha- 
dela mais de perto. À frente de uma das cabanas, dis- 
tingues duas altas criaturas répteis, revestidas de ar- 
maduras e munidas de chicotes e sabres — OS HO- 


15-18 


MENS-LAGARTOS! Se tiveres lido a mensagem da 
caixa de rapé, vira para 63. Se não leste a mensagem, 
segue para 270. 


15 


A tua constituição é suficientemente forte para con- 
seguires vencer a doença e em breve a tua tempera- 
tura volta ao normal. Soltas a jangada e segues rio 
acima (vira para 379). 


16 


Tiras a mochila dos ombros e enfia-la no tronco. 
Introduzes-te lá dentro e ficas imóvel, exausto e a san- 
grar. Reduz 1 ponto de FORÇA. Momentos mais 
tarde, sentes os Caçadores de Cabeças a aproxima- 
rem-se. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 
380. Se não tiveres sorte, segue para 313. 


17 


Desces a colina e viras à esquerda em direcção ao 
vulcão (salta para 303). 


18 


As nozes e as bagas são deliciosas. Os Pigmeus co- 
nhecem o que há de bom para se comer na selva. 
Acrescenta 2 pontos de FORÇA. De súbito um deles 
dá um grito estridente e todos desaparecem no mato. 
Dás um suspiro de alívio e prossegues o teu caminho 
em direcção a oeste (vai para 7). 


GER Uia adpdio 
E rear 


19-22 


Esta parte do túnel parece já não ser usada há mui- 
to tempo. As traves que sustentam o tecto estão ra- 
chadas e têm um ar pouco seguro. Chegas à beira de 
um poço praticamente onde termina o túnel. Não há 
nenhuma escada por onde possas descer. Se tens as 
botas de couro vermelho calçadas, segue para 392. Se 
não encontraste estas botas, vira para 246. 


20 


Esmagas o outro ovo com a tua bota antes de tre- 


pares pelo vulcão, já que não podes atravessar a lagoa 
de enxofre (vira para 178). 


21 


Guardas a espada e caminhas até à beira da lagoa. 
Se ainda quiseres beber água, segue para 92. Se pre- 
ferires voltar a caminhar para oeste, vai para 222. 


22 


O Rei Lagarto está tão aterrorizado que deixa cair 
a espada de fogo. Saltas em frente e apanha-la, a fim 
de atacares o Rei Lagarto com a sua própria arma 
mortal. Acrescenta 2 pontos de PERÍCIA. Ele mal con- 


23-24 


segue dominar o seu medo para se poder defender, 
mas por fim o Gonchong obriga-o a lutar. 


REILAGARTO PERÍCIA 10 FORÇA 15 
Se venceres, segue para 153. 


23 


Agarras no balde do Homem-Lagarto, pois este 
tem água que tu achas que irá ser bem recebida pelos 
escravos sequiosos. Continuas a andar até que o túnel 
desemboca numa câmara (salta para 223). 


24 


Não demoras muito tempo a chegar à praia, peque- 
na e coberta de areia dourada. Existem alguns roche- 
dos à beira-mar e na outra extremidade da praia avis- 
tas um casebre construído com pedras brancas. O te- 
lhado desabou e o casebre parece estar deserto. Na 
areia vêem-se trilhos largos que cruzam a praia. Se 


25-26 


desejares atravessar a praia para ires até ao casebre, 
vai para 211. Se preferes antes voltar à baía e ires até 
à praia na outra angra, segue para 33. 


25 


Vês mais três Granitos a desenrolarem-se e a avan- 
çarem para te morderem as pernas. Consegues saltar 
por cima deles, mas o primeiro permanece ainda agar- 
rado à tua perna pelos dentes. Golpeia-lo com a es- 
pada. 


GRANITO PERÍCIA4  FORÇA3 
Se venceres, segue para 85. 


26 


Abres a bolsa e olhas para o seu interior mas não 
consegues distinguir coisa alguma; lá dentro a escuri- 
dão é completa! Resolves deitar uma pedra no saco 
para ver o que acontece. A pedra desaparece e a bolsa 
não aumenta de peso. Encontraste uma Bolsa de Ca- 
pacidade Ilimitada. Acrescenta 1 ponto de SORTE. A 
bolsa permitir-te-á transportar objectos grandes e pe- 
sados bastando que os coloques no seu interior. Lá 
dentro, esses objectos passarão a ter outras dimen- 
sões e não terão qualquer peso; poderão, contudo ser 


21 


recuperados a qualquer momento. Agora, se ainda 
não o tiveres feito, poderás: 


Beber o líquido do frasco segue para 311 
Calçar as botas segue para 94 
Colocar o anel no dedo segue para 297 


Se não quiseres fazer nada disto, podes continuar a 
caminhar para oeste através da planície verdejante 
(passa para 222). 


27 


À medida que o dia vai passando, o Sol vai-se 
pondo no horizonte, a ocidente. Antes de desapare- 
cer, faz lembrar um grande balão vermelho sobre o 
mar, junto ao vulcão. O pôr do Sol enche o céu de 
raios cor-de-rosa e púrpura e, em breve, o espaço fica 
repleto com o barulho estridente de milhares de insec- 
tos. Decides acampar entre dois arbustos para passar 
a noite, esperando ficar a coberto de algum inimigo 
nocturno. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue 
para 388. Se não tiveres sorte, segue para 348. 


28-29 


28 


O túnel volta a ramificar-se. Se desejas voltar à es- 


querda, salta para 226. Se preferires seguir em frente, 
vai para 101. 


29 


Quando a Hidra se aproxima de ti, pegas na es- 
pada, pronto para lutar. 


PERÍCIA FORÇA 
HIDRA (cabeça da esquerda) 9 9 
HIDRA (cabeça da direita) E) 9 


Em cada assalto ambas as cabeças atacam-te se- 
paradamente, mas tu tens de escolher com qual das 
duas irás lutar de cada vez. Ataca a cabeça escolhida 
como num combate normal. Em relação à outra, 
lança os dados para determinar o teu poder de ataque 
da maneira habitual, mas mesmo que este seja su- 
perior não a terás ferido; deves contar isso como 


30-31 
tendo aparado o seu golpe. É claro que se o seu poder 


de ataque for superior ao teu, ela ter-te-á ferido. Se 
venceste, vira para 389. 


N 
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30 


Caminhas decidido em direcção ao vulcão, quando 
uma grande criatura salta detrás de uma rocha, pon- 
do-se à tua frente. Tem o tronco grotesco coberto de 
verrugas horrendas e escorre-lhe saliva pelo queixo 
comprido. Estás a ser atacado por um GIGANTE 
DA COLINA. 


GIGANTE DA COLINA PERÍCIAS  FORÇA9 


A não ser que uses o elmo de Sog, perderás o pri- 
meiro assalto. Se venceres, segue para 65. 


31 


Pegas na vara e desvias a jangada da carcaça flu- 
tuante do Crocodilo. A não ser que possuas uma Bol- 
sa de Capacidade Ilimitada onde terás posto a tua 
lança e o teu machado (se tiveres algum destes objec- 
tos), estes terão caído da jangada durante o combate 
com o Crocodilo. Amaldiçoas a tua sorte e segues rio 
acima (vira para 390). 


32-35 


32 


Agora que encontraste os outros prisioneiros e os 
libertaste, passas a ser o chefe de 63 dedicados segui- 
dores, sequiosos de vingança (salta para 201). 


33 


Em breve se encontram na praia mas apressam-se a 
esconder-se por detrás das rochas ao verem o que ali 
se passa. Um barco a remos foi arrastado para a praia, 
certamente por seis PIRATAS que se encontram em 
redor de uma grande arca. Olhas para Mungo e discu- 
tem o que hão-de fazer. Se desejares atacar os Pira- 
tas, passa para 340. Se em vez disso preferires voltar 
para a baía e passar para a praia na outra angra, segue 
para 24. 


34 


Continuas a rastejar pelo túnel, mas descobres que 
este não leva a lado nenhum. Como não dispões de 
muito espaço para te virares, tens de enfiar a cabeça 
por debaixo das pernas e dar uma cambalhota. Voltas 
a rastejar para sair do buraco e sentes-te aliviado ao 
chegares ao túnel principal. Contudo, quando deste a 
cambalhota houve alguma coisa que caiu da tua mo- 
chila. Retira um objecto do teu Equipamento e eli- 
mina 1 ponto de SORTE. Sais do buraco e viras à es- 
querda seguindo pelo túnel (passa para 321). 


35 


Gravado na rocha está um aviso ameaçador: «Volta 
para trás ou morrerás.» Porém tu não sabes se o aviso 
se destina a quem entra ou a quem sai do desfiladeiro, 


36-38 


pois a rocha encontra-se com a face virada para os 
dois lados. Contudo, como não te queres arriscar, 
seguras firmemente na espada e caminhas ao longo do 
desfiladeiro (segue para 119). 


36 


O Rei Lagarto aproxima-se de ti. Dispões de uma 
espada de fogo? Se tens uma contigo segue para 111. 
Se, pelo contrário, tiveres de usar uma espada vulgar 
para lutar com o Rei Lagarto, segue para 346. 


97 


Embora esperes ver surgir da água um monstro ter- 
rível, tudo permanece calmo. Sob os teus pés, sentes 
o chão a tornar-se gradualmente mais firme e em bre- 
ve sais da água e caminhas através da lama espessa. 
Observas com atenção o terreno e o céu, mas não te 
apercebes de uns corpos moles e nojentos que te tre- 
pam pelas pernas. Só depois de sentires uma impres- 
são estranha é que olhas para baixo e vês SANGUES- 
SUGAS GIGANTES enroladas às barrigas das per- 
nas. Lança um dado e acrescenta 1 ao número obtido. 
Esse total representa o número de Sanguessugas Gi- 
gantes que se agarraram a ti. Elimina 1 ponto de 
FORÇA por cada sanguessuga e ainda uma das tuas 
Provisões, pois precisas de usar sal para tirares os ani- 


mais das tuas pernas. Se ainda estás vivo, passa para 
280. 


38 


O Homem-Lagarto deve ser quase surdo, pois não 
ouve a tua espada cair e continua a andar pelo túnel. 
Apanhas a espada e segue-lo (vira para 51). 


39-41 


39 

O pavimento do túnel está cheio de calhaus do ta- 
manho de cocos. Estes são espantosamente macios. 
Parece-te que alguns deles se mexem um pouco, mas 
julgas ser uma ilusão devido à luz fraca do túnel. En- 
tão, de súbito, um dos calhaus desenrola-se, esten- 
dendo umas pernas finas na tua direcção, e sentes 
uma dor aguda na perna ao cravarem-se uns dentes na 
tua carne. Reduz 1 ponto à tua força. Apercebeste-te, 
horrorizado, que te encontras rodeado de GRANI- 
TOS, uns perigosos animais devoradores de carne hu- 
mana, parecidos com tatus. Se tiveres sido mordido 
por uma Cobra Cascavel, segue para 207; se não, pas- 
sa para 25. 


40 


Segues pelo desfiladeiro e caminhas à sombra, já 
que o Sol se encontra oculto por detrás das colinas a 
sul. Quando o desfiladeiro se começa a estreitar, ou- 
ves subitamente um estrondo sobre a tua cabeça. É o 
ruído de um desmoronamento, e em breve caem à tua 
volta rochas e calhaus. Testa a tua sorte. Se tiveres 
sorte, vai para 253. Se não tiveres sorte, segue para 
107. 


4 


Dentro da caixa de rapé encontras uma pequena 
pepita de ouro e um pedaço de papel com uma mensa- 
gem rabiscada, a dizer: «Se leres isto, significa que 
falhei a minha tentativa de fuga das minas dos escra- 
vos do Rei Lagarto. A minha jangada encontra-se es- 
condida para além do desfiladeiro onde a planície se 


42-43 


junta ao rio. Se estás aqui para nos ajudar, por favor 
segue pelo rio acima até avistares as cabanas de barro. 
As minas dos escravos ficam ao pé, mas tem cuidado 


com os Homens-Lagartos que as guardam.» , 
Dobras o pedaço de papel, mete-lo no bolso junta- 
mente com a pepita de ouro e continuas a seguir as 


pegadas (segue para 325). 
42 


Com a espada erguida, lanças-te contra o teu adver- 
sário mais próximo. É um TRASGO. 


TRASGO PERÍCIA6 FORÇAS 


Se venceres, segue para 341. 


43 


Os Homens-Lagartos vêem-te e reagem pronta- 
mente. Tens de lutar imediatamente com os dois. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro 

HOMEM-LAGARTO 9 8 
Segundo 

HOMEM-LAGARTO 8 8 


Durante o combate, ambos os Homens-Lagartos 
irão atacar-te individualmente em cada assalto, mas 
deves escolher contra qual deles irás lutar. Ataca O 
alvo escolhido como num combate normal. Contra o 
outro, lança os dados para determinar o teu poder de 
ataque da maneira habitual, mas mesmo que este seja 
superior ao dele não o terás ferido; deves contar isso 


44-46 


como tendo aparado o seu golpe. É claro que se o 
poder de ataque do Homem-Lagarto for maior do que 
o teu, ele ter-te-á ferido da maneira usual. Se conse- 
guires matar um dos Homens-Lagartos e ferir o outro 
por duas vezes, segue para 284. 


44 


Em breve chegas a uma bifurcação. Olhando para a 
esquerda, vês a luz do dia ao fundo do túnel e lem- 
bras-te de que é a entrada. Decides continuar, pas- 
sando adiante (segue para 274). 


45 


A tua espada resvala sobre a armadura do Homem- 
“Lagarto, que se volta para encarar quem o tentou 
matar e arremete contra ti de cimitarra em punho. 


HOMEM-LAGARTO 


DE-DUAS-CABEÇAS PERÍCIA 9 FORÇA 9 


Se ganhares, salta para 173. 


46 


Os olhos do homem iluminam-se à simples menção 
de comida; pousa a cana e faz-te sinal para que te 
sentes. Enquanto ele devora o que lhe ofereceste 
(perdes 1 ponto das PROVISÕES), explicas-lhe o que 
ali te traz. Ele conta-te que em tempos era ladrão, no 
continente, mas foi apanhado e o príncipe Olaf con- 
denou-o a cinco anos de prisão na ilha do Fogo. 
Quando os Homens-Lagartos tomaram o poder na 
ilha, foi obrigado a trabalhar nas minas de ouro. Con- 
tudo, um dia conseguiu fugir e, desde então, vive es- 


47-48 


condido na selva. Agora acha-se demasiado velho 
para se aventurar a fazer a travessia para o continente 
numa jangada e, por outro lado, sente-se feliz a morar 
ali na sua cabana. Perguntas-lhe se tem alguma infor- 
mação que te possa ser útil, ao que ele responde que 
de bom grado te dirá tudo o que sabe em troca de 
alguns alimentos. Se escolheres dar-lhe mais uma por- 
ção das tuas provisões, segue para 149. Se preferires 
ameaçá-lo, vai para 69. 


47 


Ao avançar pelo túnel principal, passas por um ra- 
mal que segue para a direita, e pelo túnel da entrada 
que fica à tua esquerda. Chegas então à beira de um 
poço cortado na vertical e em cuja borda está presa 
uma escada de madeira. Olhas para baixo, mas não 
consegues divisar o fundo; não obstante, decides des- 
cer (salta para 315). 


48 


Ao curvares-te para veres os estranhos ovos, um 
deles quebra-se. Da brecha sai um líquido trans- 
parente e viscoso, surgindo em seguida um buraco na 
superfície do ovo. Vês então a sair do buraco uma 
mandíbula comprida onde se alinham dentes afiados e 
atrás dela uma cabeça pelada e sem olhos. O monstro 
aspira o ar; depois, instintivamente, lança-se à tua 
garganta. Desgraçadamente encontraste o ninho de 
uma MANDÍBULA-NAVALHEIRA, uma criatura 
hedionda que se reproduz apenas para matar todas as 
outras espécies. Se tens o elmo de Sog, passa para 56; 
se não, passa para 304. 
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49-52 
49 


Guarda a espada e caminha de novo rumo à oeste. 
Pouco a pouco o terreno torna-se mais firme sob os 
teus pés e em breve encontras-te fora da água, cami- 
nhando através de uma planície enlameada. A tua 
frente vêem-se duas colinas e resolves caminhar em 
direcção ao desfiladiero que as separa (segue para 


362). 
50 


Arremetes contra a porta com o ombro. Lança dois 
dados. Se o total for inferior ou igual à tua PERÍCIA, 
segue para 356. Se O total for superior à tua PERÍCIA, 


passa para 266. 
51 


Quvem-se com nitidez sons de cantos e de ferro a 
bater na rocha; deves estar perto do local onde traba- 
lham os escravos. Decides correr até ao Homem- 
-Lagarto e atacá-lo. Pegas numa grande pedra e lan- 
ças-te a ele. O Homem-Lagarto ouve-te, mas é dema- 
siado tarde para te impedir de lhe bateres com a pedra 
na cabeça. Cai redondo no chão e tu tiras-lhe o balde, 
pensando nos escravos sequiosos que tão necessitados 
devem estar daquela água. Segues em frente até que o 
túnel desemboca numa câmara (segue para 223). 


52 


O veneno contido no ferrão da Vespa Gigante afec- 
tou-te a coordenação de movimentos. Elimina 1 


ponto de PERÍCIA. Vira para 141. 


53-55 


53 


Vindo de cima da folhagem da árvore, paira no ar 
um aroma doce que te provoca sonolência e te dá uma 
sensação de calma. Fechas as pálpebras e não dás por 
uma trepadeira grossa a baixar dos ramos por cima de 
ti. Esta enrola-se à volta do teu pescoço e começa a 
apertar. Tu despertas, sufocado, e tentas pegar na es- 
pada que está aos teus pés. Testa a tua sorte. Se tiveres 


o segue para 256. Se não tiveres sorte, vai para 


EE 


E 


54 


Ao curvares-te para revistar as roupas do Rei La- 
garto, vês o Gonchong retirar o probóscide da testa 
do hospedeiro, e a dar um salto com as suas pernas 
compridas, tentando aterrar na tua cabeça. Lança 
dois dados. Se o total for igual ou inferior à tua PERÍ- 
CIA, passa para 244. Se o total for maior que a tua 
PERÍCIA, segue para 260. 


55 


Como tens uma constituição forte, o veneno da co- 
bra não te afectou muito. Elimina 2 pontos de 
FORÇA. Fazes uma ligadura à volta do golpe com um 
pedaço de pano e descansas durante algum tempo. Se 
queres fazer sair a Cobra Cascavel do seu buraco com 
a espada, salta para 5. Se preferes seguir pelo desfila- 
deiro rumo a oeste, passa para 119. 


56-59 


56 


Voltas a cabeça à saltitante Mandíbula-Navalheira, 
a qual se vai esmagar de encontro à protecção do teu 
elmo. O animal cai com um estrondo e tu ergues a 
espada para acabar com a vil criatura. 


MANDÍBULA- 
-NAVALHEIRA PERÍCIA 6 FORÇAS 


Se venceres, passa para 20. 


57 


Ao voltares à ramificação podes seguir para a es- 
querda (para 361) ou seguir em frente, ao longo do 
túnel (para 19). | 


58 


Enterrado até aos joelhos no pântano viscoso, fazes 
todos os esforços para não perderes de vista o ágil 
Gafanhoto dos Pântanos. De súbito, este segue para 
sul, fazendo uma vez mais sinal para que o sigas. Se 
desejares seguir o Gafanhoto dos Pântanos, vira para 
235. Se quiseres antes continuar a caminhar rumo a | 
oeste, volta para 37. | 


59 


Ao subires a colina, o teu pé tropeça num fio escon- 
dido e amarrado entre duas pequenas pilhas de pe- 
dras. Estas caem, alertando o ocupante da gruta para 
a presença de um intruso. Surge à entrada da gruta 
uma MULHER DAS CAVERNAS de olhos selva- 


60-61 


gens, vestida de peles e munida de uma lança e de 
uma moca de pedra. Ela dá um passo em frente e 
atira-te a lança. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, se- 
gue para 108. Se não, passa para 255. 


60 


Não consegues atingir nenhum dos rápidos Grani- 
tos e terás de lutar com um de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro GRANITO 4 3 
Segundo GRANITO 3 2 
Terceiro GRANITO 4 3 


Se venceres, segue para 192. 
6 


Olhas em redor e vês Mungo a lutar com o último 
pirata; é o capitão! Antes que o possas evitar, O capi- 
tão ataca, trespassando o peito do pobre Mungo. Este 
emite um grito angustiado e cai na areia, inerte. O ca- 
pitão vira-se para te defrontar, com um sorriso gro- 
tesco no rosto contorcido por uma comprida cicatriz 
escura que lhe atravessa a face esquerda. Lanças-te ao 
capitão, decidido a vingar Mungo. 


CAPITÃO DOS PIRATAS PERÍCIA10 FORÇA 6 
Se ganhares, vai para 165. 


62-65 


62 


A lança não te atinge e o Trasgo foge em pânico. 
Atravessas rapidamente o arco de pedra, a fim de al- 
cançares o outro lado da ravina (segue para 139). 


63 


Cabanas de barro e Homens-Lagartos; tu aperce- 
bes-te de que as minas de ouro devem estar próximas! 
Se queres passar para além das casas e tentar desco- 
brir as minas, segue para 147. Se preferes defrontar 
primeiro os Homens-Lagartos, segue para 329. 


64 


Sem tu saberes, o anel tem uma qualidade útil: 
ajuda aquele que o usar a ultrapassar as ilusões. Os 
vermes desvanecem-se perante os teus olhos e que- 
bra-se o feitiço do Xamã. Passaste no teste. Se já ti- 
veres passado em três provas, segue para 214. Se não, 
qual delas irás tentar a seguir? 


SORTE segue para 2 
MEDO segue para 75 
DOR segue para 151 
FORÇA segue para 220 
PERÍCIA segue para 335 


65 


Metes-te de novo a caminho, na esperança de en- 
contrares em breve o Xamã. Notas uns tufos de canas 
atados em feixes e pressentes que ele deve estar pró- 
ximo. Perguntas a ti próprio se ele sabe que tu estás 
ali e deténs-te a olhar em redor. Não existem mais 
sinais de vida, e reparas numa gaivota morta sobre 
uma rocha à tua direita. Se leste a mensagem escrita a 


66-68 69-70 
giz pelo Xamã, segue para 89. Se não leste esta men- chuva de pó e de pequenas pedras. O túnel desem- | 
sagem, vai para 365. boca novamente noutra ramificação. Irás: ? | 

66 
| 
9 

Agarras na lança do chefe e voltas a correr para a em e - a E | 

selva, pelo caminho por onde vieste. Em breve te en- Voltar go a E E ai 

? egue para 


contras longe da povoação e abrandas então o passo. 
Encontras-te uma vez mais sozinho na tua busca (se- 
gue para 113). a 

O velho ladrão põe-se de pé e sobe pela árvore, 
rogando-te sonoras pragas. É muito ágil e tu não o 
consegues apanhar, pois transportas a tua mochila e a 
espada. Decides então deixá-lo em paz e desces pela 
liana, a fim de seguir rumo a noroeste (vira para 375). 


O Xamã pega nos ossos e a dor passa instantanea- 
mente. Contudo, falhaste na prova e o Xamã não te 
irá revelar os seus segredos. Aponta em direcção a 
sudeste, dizendo-te que a prisão colonial fica naquela 
direcção e que terás de enfrentar o Gonchong sem o 
seu auxílio. Dás meia volta e contornas o vulcão rumo 
aos domínios do Rei Lagarto (segue para 168). 


68 
O túnel apresenta-se agora muito estreito e as tra- 
ves que sustentam o tecto encontram-se rachadas e | O túnel dá uma curva apertada, seguindo até tão 
: ps > 
a a ie sítios. Sentes bastante falta de longe quanto consegues avistar. Começas a percorrê- 
ar sob aquela luz tênue, mas, mesmo assim, segues -lo, mas deténs-te ao ouvires um estrondo. Uma das 


em frente, sendo frequentemente atingido por uma traves parte-se e subitamente todo o tecto desaba em 


71-73 


cima de ti. Diminui 5 pontos de FORÇA. Se continua- 
res vivo, testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue. para 
345. Se não tiveres sorte, segue para 175. 


Continuas a seguir ruidosamente por entre a vege- 
tação luxuriante sem te aperceberes que atraíste a 
presença de seis PIGMEUS, que te seguem. Antes de 
serem vistos eles estão já à tua volta com as suas zara- 
batanas apontadas ao teu corpo. Se desejas tentar 
falar com eles, segue para 276. Se preferires antes lu- 
tar, passa para 359. 


72 


Os sinais consistem num pedido simples, escrito 
pelo Xamã que tu procuras. Pede-te que prendas uma 
pena ao cabelo, caso desejes ter um encontro pacífico 
com ele. Ficas perplexo ao veres que o Xamã sabe 
que tu andas à sua procura, e concluis ser importante 
arranjar uma pena. Partes imediatamente em busca 
de uma (passa para 30). 


73 


Embora tentes trespassar o Sapo Cuspidor que 
salta à tua volta, a tua espada não atinge o alvo. Ater- 


74-76 


rorizado, és arremessado ao chão pelo enorme anfí- 
bio. Os seus dentes pontiagudos cravam-se nos teus 
braços. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, passa para 
217. Se não tiveres sorte, segue para 396. 


74 


O Homem-Lagarto não desconfia de ti e do teu gru- 
po de Anões e vocês conseguem passar sem qualquer 
problema (vira para 114). 


75 


O Xamã encaminha-se para ti e toca-te na cabeça 
com a ponta dos dedos. A tua mente enche-se de ima- 
gens terríveis e ameaçadoras, tão reais que desejarias 
gritar de terror. Tens pó vermelho no rosto? Se sim, 
passa para 155. Se não, passa para 131. 


76 


A lança cruza o ar, atingindo-te no ombro e fazen- 


do-te cair violentamente no chão. Elimina 3 pontos de 
FORÇA. Se continuas vivo, vês o homem que salvaste 
ao pé de ti a arrancar-te a lança do ombro. Ele levan- 
ta-te e ajuda-te a refugiares-te no interior de uma das 
cabanas, enquanto os outros Caçadores de Cabeças se 
voltam para te atacar. Dentro da cabana, o homem 
mune-se de uma lança e de um machado de pedra. 
Sorri para expressar a sua gratidão e subitamente sai a 
correr da cabana, gritando a plenos pulmões. Ficas a 
vê-lo a atacar um grupo de Caçadores de Cabeças, 
apunhalando-os e golpeando-os num frenesim louco. 
Antes de por fim sucumbir aos seus golpes, ele conse- 
gue matar três. Sais a cambalear da cabana, para de- 


77-78 


frontares os restantes Caçadores de Cabeças, mas so- 
mente um, o chefe, avança para o combate; os outros 
desatam a fugir. 


CHEFE DOS CAÇADORES 
DE CABEÇAS PERÍCIAS FORÇAS 


Se ganhares, segue para 66. 


A porta abre-se e vês um Anão de braços e pernas 
algemados a ser levado para o laboratório por um gro- 
tesco HOMEM-LAGARTO com duas cabeças. Este 
empurra o pobre Anão em direcção à porta que dá 
para o depósito. Se desejas saltar do teu enconderijo 
para atacar o mutante, segue para 289. Se preferires 
esperar e sair depois de eles entrarem no depósito, 
segue para 91. 


78 


Agachas-te no recanto mais escuro que consegues 
descobrir na parede. Os passos estão cada vez mais 
perto de ti e vês então um HOMEM-LAGARTO 
transportando um balde de ferro. Ele passa sem dar 
por ti, resmungando para si próprio por causa do peso 
do balde. Segue-o pelo túnel a uma distância segura. 
Se tomaste uma POÇÃO DE INABILIDADE, vai para 
154. Se não tomaste esta poção, passa para 184. 


79-80 


79 


Sobes a colina e entras na gruta. Há ali um cheiro 
desagradável provocado por restos de comida podre e 
um odor corporal nauseabundo. Os poucos objectos 
existentes estão espalhados pelo chão, no meio do li- 
xo. Preparas-te para abandonar a gruta quando re- 
paras numa pequena tijela de barro, quase escondida 
num recanto por detrás do leito de peles da Mulher 
das Cavernas. A tijela contém um pó vermelho. Tu 
vais: 


segue para 332 
segue para 97 


Espalhar algum no rosto? 

Engolir parte dele? 

Abandonar a gruta sem lhe 
tocar? segue para 17 


80 


Cortas um cacho de bananas e desces da árvore. As 
bananas são doces e desfazem-se na boca. Acrescenta 
2 pontos de FORÇA. Sentes-te bastante satisfeito e en- 
fias-te no teu abrigo para passares ali a noite. Ao 
olhares para o céu, avistas manchas de nuvens em 
tons de rosa e de púrpura que vão escurecendo à me- 
dida que a noite toma o lugar do dia. Apesar do baru- 


81 


lho ensurdecedor dos milhares de insectos que desfru- 
tam do ar fresco da noite, em breve estás a dormir. 
Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 388. Se 
não tiveres, vai para 348. 


81 


Prossegues a tua marcha lenta através da vegeta- 
ção, quando ficas com os cabelos em pé, sinal de que 
estás a ser observado. Deténs-te, empunhando a es- 
pada, e observas as folhas à espera de ver algum mo- 
vimento. Surgem então três homens de faces more- 
nas, vestidos apenas com uma tanga grosseira. Vêm 
armados com machados de pedra e lanças compridas, 
mas tu ficas ainda mais alarmado ao veres que cada 
um deles usa um cinto de cabeças humanas já mirra- 
das. Os CAÇADORES DE CABEÇAS começam a 
discutir sobre quem deve matar-te e ganhar o direito 


q 


82 


de usar a tua cabeça ao cinto. Por fim, um deles 
avança. Luta com um de cada vez. 


: PERÍCIA FORÇA 
Primeiro CAÇADOR DE 


CABEÇAS 6 6 
Segundo CAÇADOR DE 

CABEÇAS 7 6 
Terceiro CAÇADOR DE 

CABEÇAS 6 E 


Se venceres, avança para 177. 


E 


IPS 


82 


Sobes a escada até que chegas junto a uma porta de 
madeira. Giras devagar a maçaneta, e abre-la suave- 
mente. Vês então ao ar livre e escarranchado sobre as 
muralhas o infame REI LAGARTO brandindo um 
punho cerrado e gritando para as suas tropas. Ao seu 
lado encontra-se um LEÃO NEGRO obediente- 
mente sentado, mas é a visão do Gonchong na cabeça 
do Rei Lagarto que te faz estremecer. Respiras fundo 
e avanças em direcção às muralhas. Acenas para as 


| 


io 


83-85 


tuas tropas e chamas o Rei Lagarto. Este nem se inco- 
moda a olhar para ti, limitando-se a dar um estalo 
com os dedos para mandar o Leão Negro na tua direc- 
ção. 

LEÃO NEGRO PERÍCIA11  FORÇA11 


Se venceres, salta para 203. 


83 


A encosta da colina é bastante íngreme e perdes o 
equilíbrio ao tropeçares num detrito. Cais e escorre- 
gas pela colina abaixo. Testa a tua sorte. Se tiveres 
sorte, vai para 334. Se não tiveres sorté, segue para 
281. 


84 


A porta dá para um corredor que segue para a es- 
querda e para a direita. Ao olhares para a direita vês 
que o corredor termina num beco sem saída, por isso 
voltas para a esquerda. Na parede do lado direito está 
uma outra porta com a palavra «Carcereiro» pintada. 
Mais à frente, o corredor vira bruscamente para a es: 
querda, terminando numa escada em espiral. Se dese- 
jas abrir a porta, segue para 195. Se preferes subir a 
escada, vai para 8. 


85 


Como cada um dos outros três Granitos vêm a cor- 
rer para ti, tentas quebrar-lhes as conchas ósseas an- 
tes que eles te cravem os dentes na perna. Lança um 
dado. Se te sair 1 ou 2, segue para 60. Se obtiveres 3 
ou 4, vai para 239. Se te sair 5 ou 6, segue para 112. 


86-88 
86 


o Pigmeus parecem ficar surpreendidos com a tua 
a cia € começam a rir. Um deles dá um passo em 
Tente e oferece-te algumas nozes e bagas de fruta. Se 


queres comê-las, salta 


para 18. Se não ês 
-las, segue para 295, queres comê 


Assim que te aproximas o suficiente, o homem salta 
para a tua jangada. Tem um olhar selvagem e está 
completamente coberto de suor. Delira com febre e 
é-te impossível comunicares com ele. De súbito, ele 
tira um punhal escondido na roupa e tenta ferir-te 
Não dispões de tempo para desembainhares a espada 
& vês-te obrigado a lutar com as mãos nuas. 


PRISIONEIRO 
DELIRANTE PERÍCIA6 FORÇAS 
Durante cada assalto terás de reduzir o teu poder de 
ataque em 3 pontos, pois estás a lutar sem espada. 
Logo que ganhes o segundo assalto, segue para 130. 


88 


Decides construir uma jangada para seguir rio 
acima. O rio não é muito profundo e não tens dificul- 


89-91 


dade em atravessá-lo a nado para chegares a umas ár- 
vores na outra margem. Se tens um machado, segue 
para 179. Se não tens um machado, passa para 305. 


89 


Vais até junto da gaivota e arrancas-lhe uma pena 
da asa. Com um cordel, amarras a pena na nuca e 
segues o teu caminho, sentindo-te um pouco embara- 
çado (passa para 269). 


90 


O velho retira do bolso um bocado de arame dobra- 
do e ofereçe-to muito orgulhoso de si. Ao ver a ex- 
pressão confusa do teu rosto, explica: — É uma ga- 
zua, eu usei-a para abrir as grilhetas que me prendiam 
as pernas antes de fugir das minas. Pode fazer-te jeito 
se fores capturado. Agradeces ao velho e desces pela 
liana a fim de seguires rumo a noroeste (vira para 
375). 


91 
Assim que o mutante abandona o laboratório le- 


vando o seu prisioneiro, tu sais de debaixo do banco e 
passas pela porta aberta à tua frente (passa para 180). 


A água é boa para beber. Acrescenta 1 ponto de 
FORÇA. Ao beberes, reparas num cofre de madeira 
depositado no fundo da lagoa. Se desejas mergulhar 
na lagoa para apanhares o cofre, segue para 259. Se 
preferes voltar a caminhar rumo a oeste, passa para 
222. 


93 


Fazes pontaria com cuidado e atiras o punhal. 
O lançamento é perfeito e o punhal crava-se na la- 
ranja, derrubando-a da rocha. Passaste na prova. Se 
já te saíste bem de três provas, segue para 214. Se 
não, qual irás tentar a seguir? 


SORTE segue para 2 
MEDO segue para 75 
DOR segue para 151 
REVULSÃO segue para 183 


FORÇA segue para 220 


94 


As botas servem-te perfeitamente. Dás uma volta 
e, como nada de bom ou de mau te acontece, decides- 
-te a ficar com elas calçadas. Se ainda não o tiveres 
feito, podes experimentar: 


Beber o líquido do frasco segue para 311 
Abrir a bolsa segue para 26 
Pór o anel no dedo segue para 297 


Se não desejares fazer nenhuma destas coisas, pros- 
segue no teu caminho rumo a oeste, através da planí- 
cie verdejante (vira para 222). 


95 


O Homem-Lagarto mutante sai de cima do Styraco- 
sauro morto e atira-se a ti de alabarda em punho. 


HOMEM-LAGARTO 
MUTANTE PERÍCIA9 FORÇAS 


Se ganhares, passa para 133. 


96 


Ficas à defesa, esperando que os outros Pigmeus 
ataquem. Mas estes limitam-se a agarrar no compa- 


97-99 


nheiro morto e a sumirem em silêncio pelo mato 
adentro. Mais uma vez ficas sozinho e continuas a tua 
viagem para oeste (vai para 7). 


97 


É-te quase impossível engolir o pó. Ao aspirares 
algum começas logo a tossir e parece-te que tens os 
pulmões a arder. Reduz 2 pontos de FORÇA e 1 ponto 
de SORTE. Por fim a dor diminui. Agora ainda queres 
espalhar algum pó no teu rosto (vai para 332) ou pre- 
feres abandonar a gruta sem o pó (segue para 17)? 


98 


Ergues a pesada rocha do chão, devagar mas com 
firmeza. O Xamã faz-te sinal para a deixares cair, sa- 
tisfeito com a tua força. Passaste na prova. Se já foste 
bem sucedido em três testes, segue para 214. Se não, 
qual experimentarás em seguida? 


SORTE segue para 2 

MEDO segue para 75 

DOR segue para 151 

REVULSÃO segue para 183 

PERÍCIA segue para 335 
99 


O Ogre não tem nada que te seja útil, por isso con- 
tinuas a construir a jangada. Cerca de uma hora mais 
tarde tens finalmente troncos suficientes para fazer 
uma pequena jangada. Amarra-los uns aos outros 
com trepadeiras e arrastas a jangada até ao rio. Com a 


100-102 


ajuda de uma vara segues, dentro em breve, rio acima 
(passa para 387). 


100 


A fruta é sumarenta e tem um sabor delicioso. 
Acrescenta 1 ponto de FORÇA. Sentes-te revigorado e 
partes de novo, limpando o sumo pegajoso da boca. 
Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 352. Se 
não tiveres, vai para 160. 


101 


Vês a meio do túnel e bloqueando a tua passagem 
um carro de mão com rodas de madeira. Ao lado dele 
encontra-se um pequeno esqueleto, talvez o de um 
Anão. Vê-se um buraco aberto no túnel e perguntas 
para ti próprio se terá sido um Verme das Rochas 
que terá atacado o infeliz Anão. O túnel continua 
até tão longe quanto consegues ver, embora não dis- 
tingas quaisquer sinais de vida. Se desejas rastejar 
para dentro do buraco, passa para 10. Se preferes pas- 
sar por cima do carro e continuar a percorrer o túnel, 
segue para 321. 


102 


Voltas a correr por entre a vegetação pelo caminho 
de onde vieste, alheio aos ramos pontiagudos e aos 
espinhos que se cravam em ti. Avistas à tua frente 
um tronco oco, no qual julgas ser capaz de te in- 
troduzir. Se desejas arriscar-te a esconder-te no 
tronco, passa para 16. Se preferes antes continuar 
a correr, segue para 169. 


e Eee Ea 1 said 
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103 


Embora o ardor se torne quase insuportável, está 
a acontecer algo ainda pior. Cobres-te de suores e de- 
pois começas a tremer. Estás com indícios de malária. 
Elimina 3 pontos de FORÇA. Se ainda estás vivo, veri- 
fica a tua pontuação de FORÇA. Se tiveres 12 ou mais 
pontos, segue para 15. Se tiveres 11 ou menos pontos, 
passa para 316. 


104 


Levantas-te e olhas para o interior da mochila. As 
tuas Provisões (se ainda te restam algumas) desfize- 
ram-se e deixaram de ser comestíveis; mas conservas 
ainda todo o restante equipamento. Não tens outra 
alternativa a não ser prosseguir a tua viagem a pé 
(salta para 197). 


105 


Tens muito cuidado com a vegetação e manténs-te 
atento olhando constantemente em teu redor. Numa 
árvore à tua esquerda, a meia altura, vês uma plata- 
forma com uma liana pendurada. Se desejas subir 
para a plataforma, segue para 286. Se preferes seguir 
o teu caminho, passa para 375. 


106-108 


106 


Após proferires algumas palavras, apercebes-te de 
que a rapariga não consegue compreender-te. Talvez 
ela tivesse sido deixada em criança na ilha do Fogo é 
se tornasse selvagem como os animais. Ela encolhe-se 
com medo, emitindo alguns sons para o Tigre. É ób- 
vio que o melhor será deixá-la sozinha, por isso tu 
retrocedes lentamente, tentando não a amedrontar. 
A uma distância mais segura, voltas-te e caminhas rá- 
pido em direcção ao vale para te encontrares com os 
escravos libertos (segue para 279). 


107 


As pedras caem em catadupa e uma acaba por te 
atingir. Lança um dado. Se obtiveres 1 ou 2, segue 
para 210. Se te sair 3 ou 4, passa para 336. Se te sair 5 
ou 6, segue para 245. 


108 


A lança assobia ao lado da tua cabeça, indo depois 
embater nas rochas por detrás de ti. A Mulher das 
Cavernas ruge de raiva e corre na tua direcção para te 
atacar com a moca. 


MULHER DAS CAVERNAS PERÍCIAS FORÇAS 
Se venceres, salta para 79. 
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109-110 


Colocas os lábios no bucal da trompa e sopras O 
mais que puderes. O curso da batalha modifica-se 
inesperadamente, pois os teus companheiros ficam 
reanimados ao escutarem o toque da trompa. Abre-se 
uma brecha nas fileiras das tropas do Rei Lagarto, 
pois estas vão recuando enquanto tu avanças. Vais até 
junto dos portões de madeira do forte e passas por 
eles, penetrando no pátio interior. Se desejas passar 
pelas portas duplas na parede à tua esquerda, segue 
para 268. Se, pelo contrário, preferires passar pelas 
portas à tua frente na parede mais afastada, vira para 
84. 


110 


Não é só a tua pele que é alérgica às sementes dos 
cogumelos, pois o teu estômago também lhes reaje 
mal. Estás gravemente doente, pois os fungos que co- 
meste são venenosos. Elimina 3 pontos de FORÇA e 1 
ponto de SORTE. Se ainda estás vivo, começas a me- 
lhorar lentamente e partes de novo pelo meio da ve- 
getação (segue para 224). 


111-114 


11 


A ferocidade com que o Rei Lagarto te ataca é 
atordoante. A sua espada de fogo abate-se sobre ti, 
golpe após golpe, e tu apenas consegues defender-te. 


REI LAGARTO PERÍCIA 12 FORÇA 15 


Se ganhares, passa para 153. 


112 


Consegues deter dois dos ágeis Granitos, mas terás 
de defrontar o que resta. 


GRANITO PERÍCIA4 | FORÇA3 
Se ganhares, vira para 192. 


113 


Metes-te novamente no emaranhado da selva e ca- 
minhas devagar, sem saber muito bem qual a direcção 
que estás a tomar. Mais tarde, avistas o Sol por entre 
as árvores, o que te permite orientares-te e dirigires- 
-te então rumo a oeste (segue para 7). 


114 


Os Anões seguem sem hesitações através do túnel, 
pois após tantos anos de cativeiro conhecem bem o 
caminho. Por fim detêm-se e um deles diz-te baixinho 
que na curva a seguir se encontra outro grupo de pri- 
sioneiros a trabalhar. Distingues os sons tristes das pi- 
caretas e martelos a baterem na rocha e dizes aos 
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115-116 


Anões para prosseguirem a marcha é que lhes darás o 
sinal quando for altura de atacarem os guardas. Eles 
passam a curva e tu vês um grupo de homens e de 
Gnomos agrilhoados uns aos outros, a picarem a su- 
perfície da rocha. Junto deles dois GUARDAS- 
-ORCAS gritam-lhes que trabalhem mais depressa. 
Ficam surpreendidos ao ver-te, mas apenas desco- 
brem o teu disfarce quando já estás quase ao pé deles. 
Emitem então um grito de guerra e puxam das espa- 
das. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, passa para 265. 
Se não tiveres sorte, segue para 138. 


115 


A lança vai espetar-se no porco, fazendo-o deter-se 
bruscamente. Arranjas lenha e fazes uma fogueira, 
ansioso por assar o porco. Quando finalmente fica 
bem tostadinho, sentas-te no chão e desfrutas daquela 
refeição que tanta falta te fazia. Acrescenta 3 pontos 
de FORÇA. Com forças já recobradas, partes de novo 
rumo a oeste (passa para 170). 


116 


A comida parece deliciosa e tu sentas-te a saboreá- 
“la. Acrescenta 2 pontos de FORÇA. Quando estás a 
acabar de comer, ouves de súbito um restolhar nos 
arbustos por detrás de ti. O dono da comida tinha 
uma boa razão para a pendurar na árvore: era para a 


117-118 


manter fora do alcance do URSO, que se prepara 
agora para te atacar. 


URSO PERÍCIA 10 FORÇAS 


Se ganhares, passa para 247. Poderás fugir após 
dois assaltos, escapando ao Urso (segue para 27). 


117 


Ao ver-te a prosseguir a escalada, o velho toma 
uma atitude defensiva. És atingido por uma chuva de 
cocos e, embora lhe digas que não queres fazer-lhe 
mal, ele continua a atirar-te tudo o que lhe vem à 
mão, gritando: — Vai-te embora! — a plenos pul- 
mões. Quando consegues chegar à plataforma, tens 
alguns galos na cabeça e sentes-te um pouco abalado 
(deduz 1 ponto de FORÇA). O homem, vestido ape- 
nas com uns calções de ganga, encontra-se na outra 
extremidade da plataforma segurando nervosamente 
uma cana de bambu. Tu decides: 


Oferecer-lhe algumas das tuas 

Provisões? segue para 46 
Deixá-lo sozinho e seguir rumo a 

noroeste através da vegetação? | segue para 375 
Saltar para a plataforma e 

arrancar-lhe a cana de bambu? | segue para 349 


118 


Perdes o apoio e cais para trás, indo aterrar pesada- 
mente no chão. Elimina 1 ponto de FORÇA. Voltas a 


119-120 


trepar à bananeira e sacodes a Tarântula com a tua 
espada. Segue para 80. 


119 


Ao olhares para a areia fina do chão reparas nos 
vestígios de pegadas que se dirigem para a saída do 
desfiladeiro. Terminam bruscamente e distingues si- 
nais de luta. Vês, então, dois pares de pegadas que 
continuam pelo desfiladeiro e mesmo atrás delas dois 
sulcos estreitos indicando que quem deixou as pega- 
das terá arrastado um corpo atrás de si. Ao seguires o 
rasto das pegadas, reparas num objecto a brilhar na 
areia. Vira-lo com o pé e descobres que se trata de 
uma espécie de caixa de rapé, em forma oval, feita de 
latão. Apanha-la e vês que tem uma tampa. Se queres 
abrir a caixa de rapé, segue para 41. Se preferires 
atirá-la para o chão e continuar a seguir as pegadas, 
passa para 325. 


120 


A palavra «Gonchong» põe o Trasgo em pânico. 
Grita aterrorizado e, com a lança, arremete contra ti. 
Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, passa para 62. Se 
não tiveres, segue para 240. 


121-123 


121 


Os Gnomos e os homens dão vivas quando vêem a 
segunda Orca a ser abatida. Os Anões rebentam-lhes 
as grilhetas e tu agora dispões de catorze amigos pron- 
tos a ajudar-te a terminar a tua missão. Um deles é da 
baía das Ostras e, apesar da alegria que sente ao ser 
liberto, fica triste por saber da morte de Mungo. Ar- 
mados com as próprias ferramentas do cativeiro, os 
prisioneiros pedem-te que os leves a atacar o forte de 
pedra, a antiga prisão, onde ainda reside o Rei La- 
garto, protegido pelos seus escravos mutantes e guar- 
das de élite. Acedes a esse pedido e segues de novo 
pelos túneis, a fim de libertares o resto dos mineiros 
escravos. Lança um dado. Se obtiveres 1 ou 2, passa 
para 251. Se te sair 3 ou 4, segue para 293. Se te surgir 
5 ou 6, vira para 32. 


122 


Limpas a espada do sangue espesso e encaminhas- 
-te de novo rumo a oeste, perguntando a ti próprio 
que outras criaturas poderão estar à espreita nas 
águas turvas do pântano. Segue para 37. 


123 


Apesar do terror do Rei Lagarto, o Gonchong obri- 
ga-o a atacar-te com a sua espada de fogo mortal. O 


124-126 


macaco assusta-se com a chama e salta do teu ombro, 
desaparecendo. O Rei Lagarto ataca-te imediata- 
mente com uma ferocidade apavorante, já que todo o 
seu medo passou (segue para 346). 


124 


O veneno da cobra é demasiado forte para lhe con- 
seguires resistir e perdes os sentidos. Testa a tua sorte. 
Se tiveres sorte, passa para 156. Se não tiveres, vira 
para 357. 


125 


Estás quase a desmaiar de dor quando o Xamã 
avança e pega nos ossos. Passaste na prova. Se já te 
saíste bem de três provas, segue para 214. Se não, 
qual delas tentarás a seguir? 


SORTE segue para 2 

MEDO segue para 75 

REVULSÃO segue para 183 

FORÇA segue para 220 

PERÍCIA segue para 335 
126 


Metes a mão na mochila e retiras três porções das 
tuas Provisões, que divides pelos Pigmeus. Antes de 
comerem, estes cheiram os alimentos. De repente 
olham uns para os outros e param de mastigar. Cos- 
pem então a comida, expressando ruidosamente o seu 
desagrado. Um deles faz sinal aos outros para te ata- 
carem, mas no momento em que ele vai tirar o macha- 
do de pedra do cinto, cai apertando o estômago com 


| 
| 
| 127-129 


as mãos. Os outros começam também a cambalear; a 
|| tua comida fê-los adoecer. Sem perderes mais tempo, 
| segues para oeste e metes-te pela vegetação o mais 
| rápido que puderes (passa para 7). 


| 127 


É óbvio que o Trasgo é muito estúpido, já que pen- 
sa que tu és um dos guardas do Rei Lagarto. Estende 
a lança e pergunta em voz baixa: — Qual é a senha? 
— Que lhe respondes tu? 


«O quê?» segue para 193 

«Gonchong» segue para 120 

«Ilha do Fogo» segue para 287 
128 


A água da lagoa parece fria e refrescante, embora 
fiques um pouco perturbado ao ver uma camada de 
algas verdes a flutuar à superfície. Ao curvares-te 
para beber, sai disparado do lago em direcção a ti um 
jacto de líquido, lançado por uma enorme boca verde 
que aparece de súbito na água. Lança dois dados. Se o 
| total for igual ou inferior à tua PERÍCIA, passa para 
248. Se o total for superior à tua PERÍCIA, vira para 
351. 


129 


Pegas no bastão do curandeiro, mas nesse mesmo 
momento ele transforma-se numa barra de ferro, tão 
quente como se tivesse acabado de sair da fornalha de 
um ferreiro. Diminui 2 pontos de FORÇA, 1 ponto de 
PERÍCIA e 1 ponto de SORTE, pois tiveste uma atitude 


|| 


130-133 


agressiva e insensata para com o poderoso Xamã. 
Atiras a barra de ferro para o chão, ficando a olhar 
para ela desalentado. Se quiseres falar com o Xamã, 
segue para 324. Se preferires atacá-lo com a espada, 
vira para 157. 


130 


Esmurras o homem na cara e atira-lo para o rio. Ele 
grita mas não tenta saltar de novo para a jangada. 
Sentes remorsos por o deixares ficar, mas tens de 
prosseguir a tua missão (passa para 14). 


131 


Estás completamente descontrolado e não conse- 
gues deixar de gritar. Falhaste a prova e o Xamã não 
irá divulgar-te os seus segredos. As imagens horren- 
das desvanecem-se e o Xamã aponta em direcção a 
sudeste, dizendo-te que a prisão colonial fica naquela 
direcção e que terás de enfrentar o Gonchong sem o 
seu auxílio. Dás meia volta e contornas o vulcão rumo 
aos domínios do Rei Lagarto (segue para 168). 


132 


Esticas-te o mais que podes mas não consegues che- 
gar à tua espada. A trepadeira aperta-te cada vez com 
mais força e dentro em breve perderás os sentidos. 
Caíste nas garras de uma árvore carnívora. 


133 


O mutante tem com ele um escudo que decides 
guardar para ti, pois ainda que resistente é bastante 


134-137 


leve. Acrescenta 1 ponto de PERÍCIA. A prisão colo- 
nial não deve ficar muito longe; sem perderes mais 
tempo pões-te de novo a caminho (vira para 218). 


134 


Pouco a pouco vais recuperando a visão e guardas a 
tua espada. Se desejares ainda beber água da lagoa, 
passa para 92. Se preferires antes seguir de novo rumo 
a oeste, segue para 222. 
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135 


Ao chegares à ramificação terás de seguir em frente 
(passa para 39) ou voltar à direita (vai para 361). 


136 


Prendes o chicote ao cinto e decides o que irás fazer 
em seguida. Se queres pegar num dos punhais ferru- 
gentos, segue para 275. Se, pelo contrário, preferes ir 
até à porta na parede mais distante, segue para 312. 


137 


Fazes gestos aos Pigmeus, indicando que não lhes 
irás dar nada. Eles ficam furiosos e cada um sopra um 
dardo para ti. Lança um dado para determinares o 
número de dardos que se cravam na tua pele e elimina 
por cada um 1 ponto de FORÇA. Se continuares vivo, 
vira para 373. 


138-141 


138 


Um dos Guardas-Orcas move-se na tua direcção 
com a espada desembainhada e terás de o defrontar. 


GUARDA-ORCA PERÍCIA7  FORÇA7 


Se ganhares, passa para 121. Podes fugir regres- 
sando para junto dos Anões (vira para 11). 


139 


Segues uma vez mais rumo a sudeste, caminhando 
sobre areia e rochas. Surge então, na tua direcção, um 
réptil protegido por fortes armaduras e montando um 
animal parecido com um dinossauro. Trata-se de um 
HOMEM-LAGARTO mutante a cavalo num 
STYRACOSAURO. O Homem-Lagarto instiga a 
sua montada para te atacar. 


STYROCOSAURO PERÍCIA 11 FORÇA 10 


Se venceres, segue para 95. 


140 


Cais no chão, mas não ficas magoado. Levantas-te 
mas não consegues ir muito longe, pois o túnel desem- 
boca num beco sem saída. Não te resta outra alterna- 
tiva senão regressares à última ramificação (salta para 
378). 


141 


Partes de novo à procura do Xamã (vira para 399). 


142-145 


Enquanto corres olhas por cima do ombro, para ver 
se a rapariga e o Tigre vêm no teu encalço. Feliz- 
mente eles desapareceram. Abrandas o passo e se- 
gues pelo vale ao encontro dos escravos libertos (se- 
gue para 279). 


143 


Colhes algumas folhas viçosas de uma planta em 
forma de funil e esfrega-las vigorosamente no teu 
rosto inflamado. Sentes-te imediatamente aliviado e 
por felicidade a comichão desaparece. Se ainda dese- 
jares comer os cogumelos, passa para 110. Se preferi- 
res embrenhar-te de novo na vegetação, segue para 
224. 


144 


A tua espada trespassa o coração do Homem- 
“Lagarto, matando-o instantaneamente (segue para 
173). 


145 


Ao introduzires a mão no buraco, sentes-te aterro- 
rizado ao ouvires um silvo que te é familiar. Tentas 
retirar a mão antes que os dentes da COBRA CAS- 
CAVEL se cravem no teu braço, mas ela é demasiado 


146-148 


rápida: o veneno penetrou já no teu sangue. Sem 
perda de tempo, cortas a ferida com a espada para 
chupar o sangue. Se a tua pontuação de FORÇA for 
igual ou inferior a 18, segue para 264. Se for superior 
a 18, segue para 55. 


146 


O arbusto tem espinhos com veneno na ponta. Eli- 
mina 3 pontos de FORÇA. Se continuares vivo, segues 
resolutamente em direcção à prisão colonial (passa 
para 291). 


147 


Por detrás das cabanas há um caminho que segue 
por entre as árvores até à parede rochosa de uma coli- 
na íngreme. Ao centro avistas a forma quadrada da 
entrada da mina. Vêem-se ali muitas pegadas en- 
trando e saindo da mina. Entras com cuidado, cami- 
nhando junto à parede. O túnel encontra-se ilumi- 
nado por archotes que projectam sombras sinistras 
por toda a parte. Sentes que está a caminhar para o 
coração da colina e passado pouco tempo chegas a 
uma ramificação. Se queres virar para a esquerda, se- 
gue para 274. Se preferes virar para a direita, segue 
para 28. 


148 


A pouca distância do teu abrigo encontras um gru- 
po de bananeiras. Como a fruta se encontra longe do 
teu alcance, terás de trepar para lhe chegar. Testa a 
tua sorte. Se tiveres sorte, vai para 80. Se não tiveres 
sorte, vira para 13. 


149-151 


149 


O velho agarra na comida e com carvão começa a 
esboçar um mapa tosco da ilha num pedaço de tecido. 
Indica-te o sítio onde te encontras agora e assinala j 
também as posições da mina e da prisão colonial onde | 
vive o Rei Lagarto. Dobras o mapa e guarda-lo na tua 
mochila. Quando te preparas para descer pela trepa- 
deira, o velho diz-te: — Por mais um bocadinho da 
tua deliciosa comida dou-te uma coisa mesmo muito 
útil. 

Se desejares dar-lhe outra porção das tuas Provi- 
sões, salta para 90. Se preferires descer e seguir rumo 
a noroeste, passa para 375. [| 


150 


Consegues com um esforço enorme escapar à tor- 
rente raivosa e chegas sem fôlego à margem direita. A 
fúria do Elemento Aquático cessa, enquanto cais 
exausto no lodo. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, 
segue para 104. Se não tiveres sorte, vai para 159. 


O Xamã entrega-te os seus dois ossos, pedindo-te 1 
que segures um em cada mão. Todos os teus músculos 
começam imediatamente a retesar-se e sentes o corpo 


152 


a dilatar-se todo. Parece-te que vais rebentar e a dor 
torna-se insuportável. Se suplicares ao Xamã que 
acabe com a dor, vira para 67. Se cerrares os dentes e 
tentares suportar a dor, passa para 125. 


152 


Por detrás do casebre avistas um caminho de cabras 
estreito que sobe por um dos lados do penhasco. Se- 
gues por ali e chegas ao cimo bastante exausto. Bebes 
um pouco de água do teu cantil e apercebes-te de que 
a provisão de água se poderá tornar um problema 
nesta ilha. Olhas para oeste e avistas a forma ameaça- 
dora do vulcão adormecido elevando-se por cima das 
copas das árvores. Apesar de não existirem sinais de 
vida, tu ouves barulhos; parecem uma mistura de sons 
de pássaros e de insectos. Como a luz do dia está qua- 
se a extinguir-se, resolves acampar atrás de umas ro- 
chas para passar a noite. Não dormes muito bem e 
quando clareia estás já acordado, ansioso por partir. 
Decides seguir directamente para oeste pelo meio das 
árvores (passa para 391). 


153-155 


153 


Com o teu último golpe mortal o Rei Lagarto cai 
esmagado sobre o chão de pedra. Irás: 


Voltar-te para saudar as tuas 


tropas? segue para 188 
Arrancar o probóscide do 

Gonchong? segue para 384 
Revistar as roupas do Rei 

Lagarto? segue para 54 


154 


Tropeças numa pedra no chão e deixas cair a tua 
espada ao tentares equilibrar-te para não cair. Testa a 
tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 38. Se não ti- 
veres sorte, vai para 319. 


155 


As propriedades mágicas do pó vermelho ajudam- 
“te a controlar a mente e gradualmente consegues 
vencer o terrível pesadelo. Passaste na prova. Se já 
foste bem sucedido em três provas, segue para 214. Se 
não, qual irás tentar a seguir? 


SORTE segue para 2 
DOR E segue para 151 
REVULSAÃO segue para 183 
FORÇA segue para 220 
PERÍCIA segue para 335 


||| 156-158 


||| 156 


| Embora estivesses em perigo de vida, consegues so- 
| breviver ao veneno da serpente. Contudo, o veneno en- 
fraqueceu-te. Por fim recobras os sentidos, mas contas 
agora com uma pontuação de PERÍCIA de 5 pontos e 
uma pontuação de FORÇA de 4 pontos. Se queres fazer 
|| sair a Cobra Cascavel do seu buraco com a espada, se- 
gue para 5. Se preferires caminhar cautelosamente pelo 
desfiladeiro na direcção oeste, vira para 119. 


157 


Atacar o poderoso curandeiro foi um erro fatal. Com 
um simples cântico ele transforma a tua espada numa 
SERPENTE que se enrosca à volta do teu braço. Gritas 
de terror e tentas sacudi-la. A tua breve luta é inútil, 
pois os dentes da Serpente estão cheios de veneno mor- 
tal que te matam quase instantaneamente. 


158 


| Sob os teus pés o terreno torna-se cada vez mais 
lamacento, e agora, a cada passo que dás, enterras-te 
no lodo escuro até aos joelhos. Torna-se muito cansa- 
tivo avançar assim e começas a ficar inquieto; à tua 
frente está tudo coberto de água, surgindo apenas 
aqui e ali alguns tufos de juncos. Mesmo assim conti- 
nuas a andar decidido, até que te deténs bruscamente 
ao ver um braço viscoso em forma de tentáculo sair da 
água escura mesmo diante de ti. Surge um outro bra- 
ço e após isso vês um hediondo monstro semelhante a 
um polvo, de pele verde-escura e granulosa, a erguer- 
-se lentamente sobre os seus seis braços. Trata-se do 
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159-160 


repugnante SUGADOR DE LODO e vais ter de o 
defrontar. Se tens uma lança contigo, segue para 394. 
Se não, tens de lutar com a tua espada. 


SUGADOR DE LODO  PERÍCIAIO FORÇAS 
Em cada assalto terás de reduzir o teu Poder de 


Ataque em 2 pontos, devido à tua fadiga e falta de 
agilidade. Se ganhares, segue para 122. 


159 


No meio de todos os teus esforços em nadar para te 
conservares vivo não deste por isso, mas a força da 
água arrancou-te a mochila das costas. Todas as tuas 
Provisões e Equipamento desapareceram. Por sorte, 
a espada encontra-se ainda na bainha. Não te resta 
outra alternativa senão prosseguires a viagem a pé 
(segue para 197). 


160 


Ouves um zumbido por cima de ti e ao olhares para 
cima vês uma VESPA GIGANTE a mergulhar na tua 
direcção, atraída pelo aroma doce do sumo da fruta. 


161-162 


Tens apenas tempo de puxar da espada para te defen- 
deres. 


VESPA GIGANTE PERÍCIA 6 FORÇA 6 


Se conseguires vencer sem perder qualquer assalto, 
vira para 141. Se venceste mas perdeste pelo menos 
um assalto durante o combate, segue para 52. 


161 


Tiras o manto ao Homem-Lagarto, para te disfar- 
çares, e mandas os Anões formarem em fila para 
parecer que estás a guardar um grupo de escravos pre- 
sos por correntes. Fazes estalar o chicote com um sor- 
riso e partes pelo túnel. Segues os Anões através de 
túneis sem fim, cada vez mais para o fundo da mina. 
Aos seguires por um ramal do túnel, descortinas um 
HOMEM-LAGARTO que vem na tua direcção. 
Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, passa para 74. Se 
não tiveres, vira para 262. 


162 


Por muito que forces a maçaneta não consegues 
abrir a porta. Se a quiseres arrombar, vai para 50. Se 
preferires voltar para o pátio e tentar entrar pelas ou- 
tras portas que ali existem, segue para 84. 


163-164 


163 


Os Homens-Lagartos vêem-te e reagem de imedia- 
to. Terás de lutar com os dois ao mesmo tempo. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro HOMEM- 

- LAGARTO 9 8 
Segundo HOMEM- 

-LAGARTO 8 8 


Durante o combate, cada Homem-Lagarto atacar- 
-te-á individualmente em cada assalto, mas deves es- 
colher contra qual deles irás lutar. Ataca o alvo esco- 
lhido como um combate normal. Contra o outro, 
lança os dados para determinar o teu poder de ataque 
da maneira habitual e mesmo que ele supere o do ad- 
versário não o terás ferido; deves contar isso apenas 
como tendo aparado o seu golpe. É claro que se o 
poder de ataque do Homem-Lagarto for maior que o 
teu ele ter-te-á ferido da maneira usual. Se venceres, 
passa para 368. 


164 


O Duende limita-se a emitir um grunhido no seu 
sono e continua a dormir. Sais em silêncio da sala, 
trazendo contigo a armadura. Experimenta-la no cor- 
redor e consegues enfiar-te lá dentro. Acrescenta 1 


165-167 


ponto de PERÍCIA. Fechas a porta e encaminhas-te 
para a escada em espiral (segue para 8). 


165 


A areia em volta de Mungo está vermelha de san- 
gue. Ajoelhas-te ao pé dele e seguras-lhe gentilmente 
a cabeça com os braços. Ele abre um pouco os olhos e 
apesar da sua agonia consegue fazer um pequeno sor- 
riso. Diz-te então, num murmúrio: 

— Bom, nós apanhámo-los, mas isso a mim não me 
serviu de nada. Vê se consegues matar o Rei Lagarto 
em minha memória, está bem? 

Depois fecha os olhos e cai para trás. Tu enterra-lo 
na praia ao pé do rochedo, assinalando-lhe a sepul- 
tura com a sua espada cravada no chão. Vês um es- 
treito caminho de cabras que sobe pelo rochedo e 
olhas em seguida para a arca que está na praia. Se 
desejas subir pelo caminho de cabras, segue para 200. 
Se queres abrir a arca, passa para 398. 


166 


Entras na cela e ficas surpreendido por veres que o 
velho permanece em silêncio. Se tens contigo o Anel 
da Perturbação, segue para 294. Se não o tens, vira 
para 318. 


167 


Corres atrás do porco brandindo a espada no ar, 
mas ele é demasiado ágil. Atravessa a planície a cor- 
rer e em breve desaparece. Abrandas o teu passo e 
segues em direcção a oeste, pensando ainda no deli- 
cioso assado que poderias ter comido (salta para 170). 


168-169 


168 


Segues rapidamente rumo a sudeste, ansioso por 
encontrares os escravos libertos. Passado pouco 
tempo chegas à beira de uma ravina que é demasiado 
larga para que consigas transpô-la de um salto. Segues 
para este, furioso pelo tempo que estás a desperdiçar. 
Mais à frente vês um arco de pedra que forma uma 
ponte natural e cruza a ravina, mas este encontra-se 
guardado por um TRASGO armado. Irás: 


Arriscar-te a passar pelo arco de 

pedra? segue para 127 
Oferecer-lhe uma pepita de ouro 

(se tiveres uma) para que ele te 

autorize a passagem? segue para 252 
Atacá-lo com a tua espada? segue para 328 


169 


Os Caçadores de Cabeças são mais hábeis que tu a 
correr através da selva, e em breve te alcançam. Deci- 
des voltar-te e lutar. Por sorte, o caminho através do 
mato é muito estreito, não permitindo que mais do 
que um Caçador de Cabeças lute contigo de cada vez. 


PERÍCIA FORÇA 


Primeiro CAÇADOR DE 

CABEÇAS 7 5 
Segundo CAÇADOR DE 

CABEÇAS 6 6 
Terceiro CAÇADOR DE 

CABEÇAS 6 7 


Luta com cada um deles separadamente e, se ga- 
nhares, passa para 261. 


— 


170-173 


170 


Avistas à distância, elevando-se do solo, mais para 
noroeste, a silhueta sempre ameaçadora do vulcão 
adormecido. Em breve chegas à margem arborizada 
de um rio que corre lentamente para sudeste. Mais ao 
longe o terreno torna-se bastantes íngreme e coberto 
de árvores. Se leste a mensagem na caixa de rapé, 
passa para 288. Se não leste esta mensagem, segue 
para 88. 


171 


Encaminhas-te de rastos para a fogueira, esperando 
que os Caçadores de Cabeças estejam demasiado ab- 
sortos no seu ritual para darem por ti. Testa a tua sorte. 
Se tiveres sorte, vai para 215. Se não tiveres sorte, 
segue para 302. 


172 
Passado pouco tempo surge-te outra ramificação. 
Se queres caminhar em frente, vira para 383. Se antes 
preferes voltar à direita, passa para 4. 


173 
O Anão dá gritos de alegria ao ver o Homem- 
“Lagarto cair no chão. Se dispões de uma gazua, vira 
para 393. Se não possuis esta ferramenta de ladrão, 
segue para 216. 


174-177 


dies e 
E 
ds 


174 
A massa tem um sabor amargo e a tua boca fica 
entorpecida. Começas a sentir um ardor no corpo e a 
ficar cheio de energia. Adiciona 2 pontos à tua 
FORÇA. Pegas na espada e começas de novo a dirigir- 
-te para oeste, com vigor redrobado (passa a 113). 


175 
Consegues rastejar para trás e sair de baixo do 
monte de pedras. Sacodes o pó e voltas para junto da 
última ramificação; não podes seguir pelo caminho 
que tinhas escolhido pois o túnel encontra-se bloquea- 
do, mas tens ainda duas hipoteses, ou voltar à es- 


querda (vai para 172) ou seguir em frente (vai para 
278). 


176 
O Xamã começa a agitar o seu bastão ornado de 
penas, produzindo um som ruidoso. Ele considera-te 


um inimigo, pois não lhe mostraste o sinal de amizade. 
Irás: 
Tentar falar com ele? 
Tentar arrancar-lhe o bastão de 
penas da mão? 
Atacá-lo com a espada? 


segue para 324 


segue para 129 
segue para 157 
177 


Os Caçadores de Cabeças não traziam qualquer 
equipamento que se pudesse aproveitar mas tinham 


um saco de pele com bananas e cocos. Poupas as tuas 
provisões e comes a comida dos Caçadores de Cabe- 
ças. Acrescenta 1 ponto de FORÇA. Interrogas-te so- 
bre se a sua aldeia ficará perto e decides trepar a uma 
árvore para ver se avistas alguma coisa. Do cimo dis- 
tingues fumo a elevar-se de um ponto não muito 
longe, para sudoeste; talvez seja uma aldeia. Para 
oeste vês que as árvores começam a escassear e ao 
longe, a noroeste, avistas a massa medonha do vul- 
ção. Desces da árvore e reflectes sobre o caminho a 
seguir. Se desejas continuar rumo a oeste, segue para 
229. Se desejas ir para noroeste a fim de evitar o 
fumo, segue para 12. 


178 


Sobre uma pequena área de terra plana vês um cír- 
culo de pedras polidas rodeando uma série de objec- 
tos artesanais: uma pulseira, uma boneca de barro, 
uma pequena caneca de estanho e uma fivela, entre 
outras coisas. Talvez se trate do local onde os visitan- 
tes fazem oferendas ao Xamã. Se desejas colocar um 
dos teus objectos no círculo de pedras, vira para 233. 
Se preferes, pelo contrário, tirar algum objecto do cír- 
culo, vai para 306. 


179-182 


179 


Não levas muito tempo a deitar abaixo algumas ár- 
vores para construir uma pequena jangada. Amarras 
os troncos uns aos outros com trepadeiras e empurras 
a jangada para o rio. Com a ajuda de uma vara, em 
breve segues rio acima (passa para 387). 


180 


Encontras-te num corredor que vira bruscamente 
para a direita. Ao canto existe uma escada em espiral 
percorrendo o centro de uma torre. Tens o pressenti- 
ane de que deverias subir pela escada (vira para 


181 


E uma hipótese remota, mas tu resolves tentar cap- 
turar o Elemento Aquático na tua bolsa mágica. 
Abre-la o mais que podes e aguardas que o Elemento 
Aquático se venha abater sobre a tua cabeça. Testa a 
tua sorte. Se tiveres sorte, passa para 230. Se não ti- 
veres sorte, segue para 257. 


182 


Corres para o Caranguejo Gigante de espada em 
punho. Este deixa cair Mungo sobre a areia para te vir 
atacar com as suas tenazes. 


CARANGUEJO GIGANTE PERÍCIA 10 FORÇAI1 


Se venceres, salta para 366. 


183-186 


183 


O Xamã toca-te com a extremidade do seu bastão e 
de súbito tens todo o corpo coberto de vermes. Sente- 
-los a contorcerem-se por dentro da tua boca e das 
tuas orelhas. Se tens o Anel da Perturbação, segue 
para 64. Se não o tiveres, vira para 283. 


184 


Tropeças numa pedra no chão mas consegues não 
cair nem fazer barulho. Acrescenta 1 ponto de 
SORTE. Suspiras de alívio e continuas a seguir o Ho- 
mem-Lagarto (passa para 51). 


185 


Lanças-te ao teu adversário mais próximo de es- 
pada em punho. É um HOMEM-LAGARTO mu- 
tante. 


HOMEM-LAGARTO 
MUTANTE PERÍCIAS FORÇAS 


Se venceres, segue para 341. 
186 


Introduzes a mão na tua mochila, quase tremendo 
de fome. Devoras uma porção das tuas Provisões e 
vais para o teu abrigo a fim de te instalares para pas- 
sar a noite. Ao olhares para o céu, avistas manchas de 
nuvens em tons de rosa e de púrpura que vão escure- 


ca 


187-188 


cendo à medida que a noite se aproxima e o dia ter- 
mina. Apesar do barulho ensurdecedor dos milhares 
de insectos que vieram desfrutar o fresco ar nocturno, 
em breve adormeces. Testa a tua sorte. Se tiveres 
sorte, segue para 388. Se não tiveres, passa para 348. 


187 


O saco contém apenas algumas folhas largas enrola- 
das em pequenos molhos. Ao comprimires os molhos 
vês que elas contêm uma massa pastosa. Desembru- 
lhas as folhas e vês lá dentro uma massa verde e bri- 
lhante. Tras: 


Esfregar um pouco de massa nas 

tuas feridas segue para 377 
Comer um pouco da massa? segue para 174 
Deixar a massa e seguir 


novamente rumo a oeste? segue para 113 


188 


É um erro voltares as costas ao medonho Gon- 
chong. As tuas tropas mal têm tempo de comemorar a 
derrota do Rei Lagarto pois o Gonchong solta o seu 
órgão sugador e atira-se para a tua cabeça. O seu pro- 
bóscide em forma de agulha crava-se na tua testa e 
atinge o teu cérebro. Agora passas a ser controlado 
pelo Gonchong e resta-te apenas observar impotente o 


189-190 


exército do Rei Lagarto a aniquilar as tuas tropas es- 
morecidas. A batalha está perdida. 


189 

Antes que o Homem-Lagarto inconsciente recobre 
os sentidos, tu revistas-lhe os bolsos e encontras três 
chaves de ferro que guardas no teu bolso. Atas-lhe as 
mãos atrás das costas e arrasta-lo para o interior da 
cabana. Assim que ele recupera do desmaio, pedes- 
-lhe informações acerca das minas dos escravos. Ele 
responde-te que a entrada para as minas não fica 
longe; fica a cerca de 100 metros das cabanas. Amar- 
ras o Homem-Lagarto a um poste e sais da cabana 
para tentares descobrir as minas (passa para 147). 


190 


Assim que tocas no punho da espada, a rapariga 
solta a corda. De um salto, o Tigre cai sobre ti e per- 
des o primeiro assalto. Se ainda estás vivo, consegues 
sacar da espada e defender-te. 


TIGRE-DENTES- 
-DE-SABRE PERÍCIA 11 FORÇAS 


Se venceres, segue para 343. 


191-194 


191 


Tens as mãos escorregadias por causa da lama; não 
atinges o Sugador de Lodo e a lança vai cair inofensi- 
vamente na água. Agora resta-te apenas a espada 
para lutares com ele. 


SUGADOR DE LODO  PERÍCIAIO FORÇAS 
Se ganhares, segue para 122. 


192 


Decides descer o túnel, mas dentro em breve en- 
contras-te perante um beco sem saída. Não te resta 
outra alternativa senão dares meia volta e regressar à 
ramificação (vira para 57). 


193 


O Trasgo observa-te com ar taciturno e diz: — Sim, 
está certo, a senha é «o quê». Podes passar. — Ele 
desvia-se para o lado e tu encaminhas-te rapidamente 
através do arco para o outro lado da ravina (passa 
para 139). 


194 


Sobes pela colina vindo do desfiladeiro. Ao olhares 
para a colina do outro lado do desfiladeiro, aperce- 
bes-te de súbito do início de um desmoronamento, 
que provoca a queda de rochas e pedras. Embora não 
te estivesse a agradar aquela escalada, sentes-te ali- 
viado por não teres entrado no desfiladeiro. Adiciona 
1 ponto de SORTE. Se ainda desejas continuar a subir 


195-197 


pela colina, segue para 83. Se, pelo contrário, agora 
preferes arriscar-te a seguir pelo desfiladeiro, passa 
para 382. 


195 


A porta dá para um quarto sombrio. A luz do Sol 
penetra por uma janela de grades, batendo na parede 
do outro lado. Ao canto está um colchão de palha 
onde se encontra deitado e a ressonar ruidosamente 
um DUENDE. Por cima da sua cama está uma arma- 
dura pendurada num prego. Se queres entrar deva- 
garinho no quarto e roubar a armadura, vai para 333. 
Se preferes fechar a porta e subir pela escada em es- 
piral, vira para 8. 


196 


Passas ao lado do corpo enorme do Lagarto Gi- 
gante pelo desfiladeiro. Por fim este alarga-se para 
dar lugar a uma planície coberta de capim baixo, en- 
quanto as colinas ficam para trás. A pouca distância, 
cerca de dez metros à tua esquerda, reparas numa la- 
goa onde estão muitos pássaros a beber. Se queres 
beber água da lagoa, segue para 128. Se preferes ca- 
minhar para oeste, segue para 222. 


197 


Ao olhares para oeste, vês o Sol a pôr-se lenta- 
mente até parecer um grande balão vermelho a flu- 
tuar no mar. Em breve estará escuro, por isso decides 
passar a noite acampado entre duas rochas, que co- 
bres com ramos e folhas. Após a dura prova no rio, 
sentes muita fome e reconheces que tens de comer 
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198-200 


qualquer coisa sem demora. Se te restam algumas 
Provisões, segue para 186. Se já não tens comida, se- 
gue para 148. 


198 


O casebre abandonado está atulhado de mobília 
partida, louça quebrada e roupas espalhadas. Trope- 
ças num tapete sujo e vês o puxador de um alçapão no 
soalho. Se desejas levantar o alçapão, segue para 267. 
Se preferes abandonar a cabana, passa para 152. 


199 


O Xamã ouve-te com atenção enquanto lhe falas do 
Rei Lagarto e da tua missão para o destruir. Dizes-lhe 
que desejas conhecer o processo de matar o Gon- 
chong parasitário e reduzir assim o poder do Rei La- 


garto. O Xamã estremece ao ouvir a palavra Gon-' 


chong, tornando-se evidente que ele desconhecia a 
existência de um na ilha. Com frases curtas, o Xamã 
explica-te que para repartir contigo alguns dos seus 
segredos mágicos terás primeiro de merecer esse 
direito, por muito nobre que seja a tua missão. Diz-te 
que o teste será perturbante e doloroso. Se concordas 
com as condições do Xamã, segue para 397. Se pre- 
feres, pelo contrário, encarar o Rei Lagarto sem con- 
tar com a sabedoria do Xamá, vai para 237. 


200 


Percorres o caminho de cabras e sentes-te bastante 
exausto ao chegares ao cimo. Bebes um pouco de 
água do teu cantil e apercebes-te de que a provisão de 
água se poderá tornar um problema nesta ilha. Olhas 


201 


para oeste e avistas a forma ameaçadora do vulcão 
adormecido, elevando-se por entre as árvores, mas 
não distingues sinais de vida. Contudo ouves qualquer 
coisa; parece sons de pássaros e de insectos. Como a 
luz começa a desaparecer, decides acampar para pas- 
sar a noite por detrás de algumas rochas. Não dormes 
muito bem e ao amanhecer estás já acordado, ansioso 
por partir. Decides seguir directamente rumo a oeste 
por entre as árvores (vira para 391). 


201 


Conduzes o teu grupo de combatentes para fora das 
minas e atacas as cabanas de barro onde vivem os 
guardas. O último deles em breve é abatido e os anti- 
gos prisioneiros começam a comemorar com aclama- 
ções e cantos. Um Anão velho inicia uma dança e lo- 
go se encontra rodeado por uma assistência esfusiante 
e feliz. Momentaneamente os sofrimentos e proble- 
mas estão esquecidos. Enquanto todos festejam ainda 


201 


a sua liberdade, um Gnomo abeira-se de ti e pede-te 
para falarem a sós. Afasta-te dos outros para escu- 
tares o que o Gnomo tem para te dizer. Com expres- 
são preocupada diz-te que um ataque ao forte do Rei 
Lagarto seria suicida. Devido à sua ânsia de poder e 
imortalidade, o Rei Lagarto permitiu que um parasita 
hediondo, o Gonchong, se fixasse na sua cabeça. Com 
o probóscide, o órgão sugador do Gonchong, firme- 
mente implantado no seu cérebro, o Rei Lagarto tor- 
na-se invencível e pode controlar telepaticamente os 
guerreiros mutantes. Para que o Rei Lagarto seja 
morto é necessário destruir primeiro o Gonchong. 
Mas apenas o Xamã da ilha conhece o segredo dos 
seus poderes mágicos. Ele não poderá ser destruído 
sem que se saiba como romper a ligação com o seu 
hospedeiro. Infelizmente o Gnomo nunca viu o Xamã 
nos quatro anos em que esteve na ilha. O Xamã leva 
uma vida solitária, dedicando-se à sua arte, afastado 
dos outros nativos. Agradeces ao Gnomo a informa- 
ção e encaminhas-te para junto dos outros, erguendo 
os braços para lhes pedir silêncio. Falas-lhés acerca do 
Gonchong e anuncias-lhes que vais partir sozinho em 
busca do Xamã; seria impossível localizá-lo em grupo. 
Dizes-lhes que sigam para o forte e que te encontrarás 
lá com eles para o combate dentro de um ou dois dias. 
Embora relutantes, eles concordam com o plano e tu 
partes imediatamente à descoberta do Xamã (passa 
para 363). 


202-204 


202 


A lança atinge o seu alvo, enterrando-se a fundo na 
pele verde e macia do enorme Sugador de Lodo. 
Ainda que enfraquecido por este golpe, o Sugador de 
Lodo consegue lançar-se ao ataque. 


SUGADOR DE LODO PERÍCIAS FORÇAS 
Se ganhares, segue para 122. 


203 


O Rei Lagarto volta-se finalmente para ti, olhando 
incrédulo para o seu animal morto. Furioso, avança 
na tua direcção, cortando o ar com a espada de fogo. 
Se tens um macaco nos teus ombros, vai para 314. Se 
não, segue para 36. 


204 


; Ergues-te em equilíbrio instável sobre a jangada os- 
cilante e puxas da espada para atacar o perigoso cro- 
codilo. 

CROCODILO PERÍCIA6 | FORÇA7 


Se venceres, segue para 31. 


205-207 


205 


O teu movimento súbito assusta a rapariga e ela 
solta a corda que sustinha o Tigre. De um salto, este 
lança-se a ti e perdes o primeiro assalto. Se continua- 
res vivo, consegues pegar na espada para te defen- 
deres. 


TIGRE-DENTES- 
-DE-SABRE PERÍCIA 11 FORÇAS 


Se ganhares, salta para 343. 


206 


Ele arrebata-te o machado, parecendo muito entu- 
siasmado. Os outros juntam-se à sua volta e começam 
a cantar. Aparentam estar muito satisfeitos com a sua 
nova aquisição, que eles parecem considerar um ob- 
jecto religioso. Tu vais: 


Deixá-los e desaparecer rumo a 
oeste por entre o mato? 

Pedir-lhes algo em troca? 

Atacá-los com a tua espada? 


segue para 7 
segue para 86 
segue para 359 


207 


De súbito o Granito deixa de apertar-te a perna e 
cai no chão. Dás-lhe um forte pontapé e ficas a vê-lo 
rolar pelo túnel. Os restos do veneno da Cobra Casca- 
vel que ainda tinhas no corpo mataram-no. Os outros 
Granitos apercebem-se do que aconteceu e refugiam- 
-se nos recantos sombrios da parede do túnel. Se dis- 


E CESSA E 


208-209 


pões de uma Bolsa de Capacidade Ilimitada, vai para 
371. Se não tens esta bolsa, segue para 192. 


208 


Ele olha-te com desconfiança, dizendo-te que de- 
vias ter-te apercebido do seu sinal de aviso na água do 
lago. No entanto, ele dá-te a oportunidade de te redi- 
mires e estabeleceres amizade, dando-lhe qualquer 
coisa da tua mochila em troca de uma pena da sua 
cabeça. Não te resta outra alternativa senão aceitar o 
pedido do Xamã (procede à dedução correspondente 
no Quadro de Marcações). Colocas a pena e o Xamã 
dispõe-se então a ouvir-te (passa para 199). 


209 


Falhaste! A lança tomba inútil sobre a água por de- 
trás da Hidra e agora terás de lutar apenas com a es- 
pada. 


PERÍCIA FORÇA 


HIDRA 

(cabeça da esquerda) 9 9 
HIDRA 

(cabeça da direita) 9 9 


210-211 


Ambas as cabeças atacar-te-ão separadamente em 
cada assalto, mas deves escolher contra qual delas irás 
ripostar. Ataca a cabeça que escolheres como num 
combate normal. Contra a outra, lança os dados para 
determinar o teu poder de ataque da maneira habi- 
tual, mas mesmo que supere o dela não a terás ferido; 
1) deves contar isso apenas como tendo aparado o seu 
golpe. É claro que se o poder de ataque da cabeça for 
maior do que o teu ela ter-te-á ferido da maneira 
| usual. Se ganhaste, avança para 389. 


210 


Uma grande pedra vem atingir-te no ombro do bra- 
| ço com que seguras a espada. Elimina 4 pontos de 
FORÇA e 2 pontos de PERÍCIA. Se ainda estás vivo, 
proteges a cabeça com o braço são e foges pelo des- 
filadeiro o mais depressa que puderes (segue para 
253). 


211 


Avançaste até meio da praia quando, de súbito, 
junto ao mar, começa a erguer-se um grande monte 
de areia. Avistas então um par de tenazes e seis enor- 
mes pernas cobertas de espinhos, e, quando a areia 
resvala, põe a descoberto uma enorme carapaça. Ar- 
regalas os olhos ante a visão ameaçadora do 
CARANGUEJO GIGANTE que está à tua frente. 
Ele desliza pela praia e vai agarrar Mungo com uma 


212-214 


das tenazes; Mungo dá um grito de dor, sem conse- 
guir libertar-se. Se desejas ajudar Mungo, segue para 
182. Se preferes correr para a casa de pedra, passa 
para 307. 


212 


Já faz calor e estás um pouco preocupado pois o teu 
cantil encontra-se quase vazio. Tentas descobrir água 
e por fim descobres um charco pouco profundo, feito 
com água da chuva depositada numa bacia da rocha. 
Bebes até ficares saciado e enches o cantil. Preparas- 
-te para partir de novo, quando reparas nuns sinais 
feitos a giz, na rocha junto ao charco. Se queres ler o 
que está escrito, vai para 72. Se queres antes partir 
imediatamente, segue para 30. 


213 
Dentro em pouco chegas a outra ramificação. Se 
desejares virar à esquerda, segue para 68. Se dese- 
jares virar à direita, segue para 383. 


214 


O Xamã está satisfeito por teres conquistado o 
direito a conheceres os seus segredos. Ele fecha então 
os olhos e fica completamente imóvel, com os braços 
estendidos. Entra em transe e começa a descrever o 
Gonchong parasita. Este tem o aspecto de uma ara- 
nha navalheira gigantesca e dispõe de um probóscide, 
o órgão sugador, que comunica com o cérebro do seu 
hospedeiro; é esse o caso do Rei Lagarto. Para o ma- 
tar, o probóscide tem de ser-lhe arrancado poucos se- 
gundos após o hospedeiro ser morto, de outra forma 
ele poderá saltar para o atacante numa tentativa de- 


215 


sesperada de obter um novo hospedeiro. Mas en- 
quanto o controlar, o Rei Lagarto permanece quase 
invencível, imune a armas vulgares. Somente as espa- 
das de fogo poderão molestar um hospedeiro do Gon- 
chong. O Rei Lagarto tem para sua utilização uma 
série delas, mas estão dotadas de uma característica 
mágica que lhes permite apresentarem-se como pu- 
nhais velhos e ferrugentos que ninguém tentará rou- 
bar. Com uma espada de fogo e o controle do Gon- 
chong, o Rei Lagarto é um lutador mortífero. Existe 
somente uma criatura que o poderá assustar — um 
macaco! O Rei Lagarto sofre de um pavor inato aos 
macacos, mesmo quando controlado pelo Gonchong. 
O Xamã sai lentamente do seu transe e aponta para a 
direcção do sudeste, dizendo que a prisão colonial fica 
naquela direcção. Despedes-te dele e contornas o vul- 
cão rumo aos domínios do Rei Lagarto (segue para 
168). 


Agarras num dos paus em brasa e corres para junto 
de uma cabana, lançando-lhe fogo. Em breve as caba- 
nas estão em chamas e tu escondes-te atrás de uma 
outra cabana a veres os Caçadores de Cabeças a cor- 
rerem pela clareira, gritando uns para os outros em 
completa confusão. O homem amarrado ao poste en- 


216-217 


contra-se temporariamente abandonado e tu corres 
na sua direcção para o libertar. Cortas as cordas que o 
prendem ao poste com um golpe da tua espada e cor- 
res em direcção à selva, gritando ao homem que te 
siga. Enquanto corres, um dos Caçadores de Cabeças 
vê-te e atira-te uma lança. Joga um dado. Se obtiveres 
o 1 ouo 2, segue para 76. Se te sair o 3 ou o 4, segue 
para 250. Se conseguires o 5 ou o 6, segue para 323. 


216 


Dizes ao Anão que estás a chefiar o ataque ao forte 
e perguntas-lhe onde está escondido o Rei Lagarto. 
Ele informa-te de que o Rei Lagarto se encontra nas 
muralhas da parte da frente do forte, comandando o 
seu exército. Dizes ao Anão que vais ao encontro do 
Rei Lagarto e que o virás libertar mais tarde. Despe- 
des-te dele e atravessas a correr a porta aberta à tua 
frente (vai para 180). 


217 


Os dentes do Sapo Cuspidor cravam-se dolorosa- 
mente no teu braço, mas felizmente este não é o braço 
da espada. Reduz 2 pontos de FORÇA. Com o auxílio 
da espada consegues manter a boca do Sapo Cuspidor 
aberta e sais de debaixo do seu ventre maciço. Er- 
gues-te e arremetes fortemente contra ele. 

SAPO CUSPIDOR PERÍCIAS  FORÇA6 
Durante cada assalto terás de reduzir o teu Poder 


de Ataque em 3 pontos, devido à tua cegueira. Se ven- 
ceres, passa para 134. 


218-221 


218 


As tuas pernas roçam por um arbusto coberto de 
espinhos, começando a sangrar logo de seguida. Be- 
beste o líquido com sabor a anis, encontrado no case- 
bre da praia? Se sim, vira para 258. Se não bebeste 
esse líquido, passa para 146. 


219 


A lança passa ao lado do porco, indo aterrar inútil 
sobre a relva. Ficas desanimado a ver a tua hipótese 
de jantar um belo assado desaparecer à distância. Re- 
cuperas a lança e segues rumo a oeste (salta para 170). 


220 


O Xamã aponta para uma rocha e pede-te que a 
levantes. Colocas os braços à volta dela, rodeando-a o 
mais que podes e tentas erguê-la. Lança dois dados. 
Se o total for igual ou inferior à tua pontuação de 
FORÇA, vira para 98. Se o total for superior à tua pon- 
tuação de FORÇA, segue para 369. 


221 


Perto do local onde jaz agora a Libélula Gigante 
num monte amarfanhado, avistas uma mancha de co- 
gumelos em forma de molusco agarrados a um tronco 


222-224 


apodrecido. Se queres comer alguns cogumelos, se- 
gue para 385. Se, pelo contrário, preferes meter-te de 
novo pela vegetação, segue para 224. 


222 


Dás por um movimento à tua esquerda; trata-se de 
uma pequena criatura que corre através da planície. 
Quando está mais próxima vês que se trata de um pe- 
queno porco. A imagem de um leitão assado faz-te 
crescer água na boca. Se tens uma lança, vira para 
342. Se não tens lança, passa para 167. 


223 


O que vês na câmara enche-te de cólera! Estão ali 
seis Anões, nus da cintura para cima, amarrados uns 
aos outros como animais, a bater, sem descanso, na 
superfície da rocha com picaretas. Um HOMEM- 
-LAGARTO completamente couraçado ordena-lhes 
que trabalhem mais depressa, fustigando, de vez em 
quando, um deles nas costas, com um chicote de cou- 
ro. Deitas o balde para o chão e corres para atacar o 
Homem-Lagarto. 


HOMEM-LAGARTO PERÍCIAS  FORÇA7 


Se após dois assaltos continuares vivo, segue para 
3. 


224 
Como te parece que já caminhaste o suficiente em 
direcção a noroeste para evitar a aldeia dos Caçadores 
de Cabeças, começas a seguir rumo a oeste, através 
da selva. Passado pouco tempo vês surpreendido que 
estás a entrar numa clareira, completamente despida 


225-226 


de vegetação. Ao centro está um enorme cristal 
verde, que brilha e irradia calor. Irás: 


Passar ao lado do cristal e 
prosseguir rumo a oeste? 

Tocar no cristal? 

Tentar arrancar um fragmento 
do cristal com a tua espada? 


segue para 71 
segue para 232 


segue para 370 


225 


O Xamã fecha os olhos e profere uma única pala- 
vra: — Mentiroso! — De súbito, o chão começa a tre- 
mer e abre-se uma fenda enorme sob os teus pés. 
Através da fenda sai um jacto de vapor, que queima 
gravemente a tua perna. Elimina 3 pontos de FORÇA. 
Pedes perdão ao Xamã por lhe teres mentido, expli- 
cando-lhe que o fizeste somente para conseguir o seu 
apoio. Não tinhas compreendido que uma pena fosse 
para o Xamã o símbolo da paz. Ele resmunga e toca- 
-te na perna com o bastão, desaparecendo imediata- 
mente a dor. Vira para 301. 


226 


O túnel estreita-se e és obrigado a curvar-te por 
causa do tecto. Parece-te estares numa parte da mina 
que deixou de ser utilizada. Se desejas continuar a 
seguir por este túnel, vai para 213. Se preferes re- 


227-230 


gressr à última ramificação e virar à esquerda, segue 
para 101. 


227 


Se tens em teu poder três chaves de ferro, vai para 
273. Se não tens essas chaves, salta para 162. 


228 


Existem algumas rochas grandes elevando-se da 
água e tu tens de as contornar. É uma tarefa difícil e 
acabas por ficar cansado. Decides ir até à margem 
para descansares um pouco. Deitas-te à sombra de 
umas árvores e adormeces. Ao acordares reparas que 
tens o corpo coberto de picadas de mosquito. Testa a 
tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 236. Se não ti- 
veres sorte, passa para 103. 


229 


Ao caminhares por entre a vegetação densa, distin- 
gues o som distante de tambores, proveniente do local 
onde avistaste o fumo. Se desejas seguir para su- 
doeste em direcção ao som, vira para 337. Se preferes 
continuar a seguir rumo a oeste, vira para 113. 


230 


A força da água que desaba sobre ti é tão poderosa 
que quase és arremessado para fora da jangada. Por 
sorte, consegues aguentar-te, mantendo a bolsa 
aberta. A água desaparece no seu interior, tragada 
como se fosse uma enorme massa gelatinosa. A agita- 
ção morre tão depressa como tinha começado e o re- 
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231 


moinho desaparece; apanhaste o Elemento Aquático 
na tua bolsa incrível. Acrescenta 2 pontos de SORTE. 
Infelizmente a tua jangada está a desintegrar-se, O 
que te leva a decidires ir até à margem da direita. 
Como não te podes arriscar a soltar o Elemento 
Aquático, escavas um buraco e enterras a tua Bolsa 
de Capacidade Ilimitada (faz a correspondente dedu- 
ção no teu Quadro de Marcações). Não te resta outra 
opção senão prosseguires a tua viagem à pé (passa 
para 197), 


231 


O barril está repleto de ananases, todos podres e 
cobertos de moscas. Mas no chão atrás do barril vês 
uma'parrafa de água. Tiras-lhe a rolha e cheiras o seu 
conteúdo; poderá ser água mas à garrafa deita um 
cheiro a bolor. Se desejas beber o líquido, segue para 
6. Se pelo contrário preferes caminhar em direcção à 
porta na parede mais afastada, passa para 353. 


232-235 


232 


Tocas o cristal resplandecente, devagar e um pouco 
nervoso. Pelo teu corpo perpassa uma luz abrasadora 
que te faz sentir revigorado. Acrescenta 3 pontos de 
FORÇA, pois foste beneficiado com os efeitos do cris- 
tal regenerador. Se ainda não tiveres feito isso, po- 
derás tentar extrair um fragmento do cristal com a tua 
espada (vira para 370). Outra alternativa será a de 
abandonares a clareira e seguir rumo a oeste, embre- 
nhando-te no mato (passa para 71). 


233 


De súbito uma fila de rochas tinge-se de vermelho, 
indicando um caminho que contorna o vulcão. Deci- 
des seguir nessa direcção (vai para 249). 


234 


Lutas contra a torrente raivosa mas não consegues 
escapar ao remoinho causado pelo Elemento Aquá- 
tico. Perdes gradualmente as forças até que deixas de 
conseguir nadar. Desfaleces e és tragado pelo Ele- 
mento Aquático, indo partilhar para sempre do seu 
mundo das águas. 


235 


Pouco tempo depois o Gafanhoto dos Pântanos vira 
novamente para oeste e tu ficas na dúvida se ele es- 
tará a cansar-te para te atrair a uma armadilha ou se 
estará a escolher o caminho mais seguro através do 
pântano. Em breve surge a resposta às tuas dúvidas, 
quando um monstro se ergue da lama à tua frente. 


236-238 


É uma HIDRA com duas cabeças, que desliza em 
direcção a ti com o seu gigantesco corpo de lesma e as 
cabeças esticadas para te morder. Se dispões de uma 
lança, segue para 272. Se não tens uma lança, vira 
para 29. 


236 


Embora o ardor seja quase insustentável, não sen- 
tes febre. Voltas a saltar para a jangada e uma vez 
mais segues rio acima (salta para 379). 


237 


O Xamã encolhe os ombros e diz-te para partires 
imediatamente. Aponta para a direcção de sudeste, 
dizendo que a prisão colonial fica nessa direcção. Dás 
meia volta e começas a contornar o vulcão em direc- 
ção aos domínios do Rei Lagarto (segue para 168). 


238 


O líquido sabe a anis e tem um cor láctea. Bebe-lo 
de um trago mas não sentes qualquer efeito, provavel- 
mente, julgas tu, apenas te irá fortalecer durante a via- 
gem. Pousas o frasco e sais do casebre (passa para 
152). 


Ih on! 
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239 


Consegues apenas deter um dos velozes Granitos e 
és obrigado a lutar com os outros dois, um de cada 
vez. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro GRANITO 4 3 
Segundo GRANITO 3 2) 


Se ganhares, vai para 192. 


240 


A lança crava-se no teu ombro, fazendo-te cair. Eli- 
mina 2 pontos de FORÇA e 1 ponto de PERÍCIA. Sur- 
preendentemente o Trasgo foge em pânico em vez de 
te abater. Quando já te sentes suficientemente bem 
para poderes andar, levantas-te e caminhas pela 
ponte natural em direcção ao outro lado da ravina 
(vira para 139). 


241 


Ambos os Homens-Lagartos se encontram de cos- 
tas para ti quando corres para eles. Consegues bater 
com o punho da tua espada na cabeça de um deles, 
mas terás de lutar com o outro. 


HOMEM-LAGARTO PERÍCIA9 FORÇAS 


Se venceres, segue para 189. 


242 


À rapariga fica imóvel enquanto foges dela. Testa a 
tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 142. Se não ti- 
veres sorte, vira para 205. 


243 


Um dos Pigmeus avança e arrebata-te o machado. 
Os outros reúnem-se à sua volta e começam a cantar. 
Parecem estar muito satisfeitos com a sua aquisição, 


gue aparentemente consideram um objecto religioso. 
Tu vais: 


Deixá-los e seguir rumo a oeste, 

por entre o mato? segue para 7 
Pedir-lhes algo em troca? segue para 86 
Atacá-los com a tua espada? segue para 359 


244 


Dás uma estocada com a espada no ágil Gonchong, 
trespassando-lhe o abdómen bolboso. Tanta o Rei 


Lagarto como o Gonchong estão liquidados (segue 
para 400). 


245 


Uma pedra, não muito grande, vem bater-te no 
ombro e provoca-te somente um pequeno golpe. De- 
duz 2 pontos de FORÇA. Proteges a cabeça com os 
braços e corres pelo desfiladeiro o mais depressa que 
podes (passa para 253). 


NE 


WizaaigR 


(ci 


246 


Para além de saltares, não existe outra maneira de 
descer pelo poço. Resolves não te arriscar e dás meia 
volta para regressares à ramificação (segue para 135). 


247 


O Urso tem um fio de couro ao pescoço com um 
pequeno assobio de estanho. Metes o assobio no bol- 
so e partes em busca do Xamã (vai para 27). 


248 


Desvias-te do jacto de líquido e dás um salto para 
trás para puxares da espada. Estás preparado para te 
esquivares ao próximo jacto de ácido viscoso que o 
enorme SAPO CUSPIDOR da lagoa te possa lançar. 
De súbito, este salta para fora da água, tentando ma- 
tar-te com os seus dentes aguçados. 


SAPO CUSPIDOR PERÍCIAS  FORÇA6 
Se venceres, vira para 21. 


249 


Subitamente, surge a cabeça de um homem por de- 
trás de uma rocha. Tem o cabelo adornado com con- 
tas coloridas e penas. Sai cautelosamente de detrás da 
rocha, segurando numa das mãos um bastão ornado 
de penas e na outra dois ossos de animais. É o curan- 
deiro da ilha: o Xamã de quem andas à procura. Tens 
uma pena na cabeça? Se sim, segue para 199. Se não, 
segue para 176. 


250-254 


250 


A lança cruza o ar e vai-se cravar a meio das costas 
do pobre homem que tu acabaste de salvar. Ele cai no 
chão com um grito de angústia e já nada poderás fazer 
por ele. Os outros Caçadores de Cabeças apercebem- 
-se do que aconteceu e tu corres em direcção à selva, 
com o barulho das suas vozes estridentes não muito 
longe de ti (passa para 102). 


251 


Agora que encontraste todos os prisioneiros e os 
libertaste, perdeste 4 pontos de FORÇA em combate. 
Se ainda estás vivo, és o chefe de 63 dedicados segui- 
dores, ávidos de vingança (segue para 201). 


252 


Os olhos do Trasgo iluminam-se à vista da pepita de 
ouro. Ele estende a mão, aguardando ansiosamente o 
teu suborno. Colocas-lhe a pepita na mão e segues 
pelo arco em direcção ao outro lado da ravina (passa 
para 139). 


253 


Corres pelo desfiladeiro estreito, esperando que 
não haja outro desmoronamento. O desfiladeiro volta 
a alargar-se e tu abrandas o passo, sentindo que a sen- 
sação de claustrofobia está a desaparecer (vira para 
382). 


254 


A batalha está a correr mal para o teu lado, pois 
mais alguns dos teus homens são abatidos pelo ataque 


| 
| 


Il 


| [ 
| 
255-256 


violento das tropas do Rei Lagarto. Avistas o seu co- 
mandante por detrás das fileiras, incitando-os com 
gritos uivantes. Trata-se de um enorme CICLOPE, 
protegido por uma cota de malha e armado com uma 
poderosa alabarda. Terás de o defrontar a fim de 
dares novas forças aos teus homens. 


CICLOPE PERÍCIA 10 FORÇA 10 
Se venceres, segue para 299. 


255 


Ao tentares esquivar-te à lança, tropeças em algu- 
mas pedras soltas. A lança crava-se na tua anca com 
um baque surdo. Elimina 3 pontos de FORÇA. A Mu- 
lher das Cavernas grita de prazer e corre pela colina 
abaixo, brandindo a sua moca. Cerras os dentes, ar- 
rancas a lança da tua anca e pegas na espada para te 
defenderes. 


MULHER DAS 
CAVERNAS PERÍCIAS FORÇAS 


Em cada assalto terás de reduzir o teu Poder de 
Ataque em 2 pontos, devido à ferida na tua perna. Se 
venceres, segue para 79. 


256 


Estendes a mão e os teus dedos conseguem alcançar 
a espada. Porém, não consegues respirar e tens o 
rosto vermelho, com as veias do pescoço quase a re- 
bentar. Em desespero, golpeias a trepadeira até que a 


257-259 


consegues cortar e soltas-te do seu aperto mortal. 
Tosses, esfregas o pescoço e vês sair da trepadeira he- 
dionda uma seiva roxa. Embora tivesses tido a sorte 
de escapar às garras da árvore carnívora, acabaste por 
ficar afectado. Elimina 1 ponto de PERÍCIA e 2 pontos 
de FORÇA. Ainda que te sintas débil, decides que o 
melhor é continuares a andar (passa para 81). 


257 


O teu plano não resulta. A força da água que se 
abate sobre ti é demasiado potente e a bolsa cai das 
tuas mãos, desaparecendo. A jangada desintegra-se 
e, por cima do barulho da água, distingues a gargalha- 
da gorgolejante do Elemento Aquático. Sentes falta 
de ar ao seres esmagado pelo fluxo de água. Reúnes 
todas as tuas forças e tentas nadar para a margem. 
Joga dois dados. Se o total obtido for igual ou inferior 
à tua PERÍCIA, segue para 150. Se o total obtido for 
superior à tua PERÍCIA, passa para 234. 


258 


Embora o arbusto tenha espinhos com veneno nas 
pontas, tu não sofres nada. Segues em frente, esque- 
cendo o perigo por que passaste (vira para 291). 


259 


Como sabes que o Sapo Cuspidor nunca partilha os 
seus domínios aquáticos com outros animais, mergu- 
lhas descansado no lago e agarras no cofre. Voltas 
para terra, rebentas a tampa com a espada e despejas 


260-262 


o conteúdo sobre a relva. Vês um frasco de vidro con- 
tendo um líquido colorido, uma bolsa de veludo, um 
par de botas de couro vermelho e um anel de ouro. 
Irás: 


Beber o líquido do frasco? 
Abrir a bolsa? 

Calçar as botas? 

Pôr o anel no dedo? 


segue para 311 
segue para 26 
segue para 94 
segue para 297 


260 


Tentas deter o ágil Gonchong com a espada, mas 
falhas. Este aterra na tua cabeça e introduz o probós- 
cide no teu cérebro. Passas a ser controlado pelo 
Gonchong e apenas te resta assistires impotente à ani- 
quilação das tuas tropas, desmoralizadas pelo exército 
do Rei Lagarto. A batalha está perdida. 


261 


Os restantes Caçadores de Cabeças julgam que tu 
és um guerreiro invencível investido dos poderes de 
Deus. Voltam-se e fogem, gritando estridentemente. 
Se desejas abrir o saco de couro que está caído ao 
lado do corpo de um dos Caçadores de Cabeças, se- 
gue para 187. Se preferes dirigir-te novamente rumo a 
oeste, passa para 113. 


262 


O Homem-Lagarto que se aproxima dirige-se a ti 
perguntando-te onde vais. A tão curta distância não 
poderás passar por um Homem-Lagarto e terás de pu- 
xar da espada. 


263-266 
HOMEM-LAGARTO PERÍCIA7 FORÇAS 


Assim que ganhares o primeiro assalto, segue para 
386. 


263 


Lembraste-te de não pôr o braço da espada no cír- 
culo de pedras, por isso a mão magoada não te faz 
muita falta. Elimina 1 ponto de PERÍCIA. Jogas com 
relutância os teus próprios objectos para o meio do 
círculo e ficas à espera para ver o que acontece (passa 
para 233). 


264 


A tua constituição é fraca e o veneno alastra-se ra- 
pidamente por todo o corpo. O teu braço começa a 
latejar e cobres-te de suores. Sentes a visão pertur- 
bada e tens dificuldade em manter-te consciente. Eli- 
mina 5 pontos de FORÇA. Se tens agora uma pontua- 
ção de FORÇA igual ou inferior a 9, segue para 124. Se 
ela for superior a 9, salta para 364. 


265 


Os Anões atacam os Guardas-Orcas, instigados 
pelo seu ódio. Em breve a luta termina, pois os guar- 
das são facilmente aniquilados pelos Anões enraiveci- 
dos. Segue para 121. 


266 


A porta conserva-se firmemente fechada. Não po- 
derás fazer mais nada a não ser voltares para o pátio e 
tentar abrir as outras portas que ali se encontram (vai 
para 84). 


267-269 


267 


Agarras o puxador e levantas o alçapão. Vês então 
num pequeno compartimento uma caixa de madeira 
que apanhas e colocas no chão. A tampa está coberta 
de cera de velas. Se desejas abrir a caixa, segue para 
354. Se preferes sair do casebre, vira para 152. 


268 


As portas dão para um corredor que segue para a 
tua esquerda e para a tua direita. Ao longo da parede 
mais distante do corredor vês, alinhadas, celas de pri- 
são com portas de grades de ferro. Como para a es- 
querda o corredor termina por um beco sem saída, tu 
voltas para a direita. Na última cela avistas, através de 
uma porta de madeira, um homem velho de aspecto 
débil, sentado num banco de madeira, com a perna 
presa à parede. A porta da cela encontra-se aberta, 
mas a porta de madeira ao fundo do corredor está 
firmemente fechada. Vais: 


Libertar o velho? segue para 166 
Tentar abrir a porta de madeira? segue para 227 


269 


A meio da colina à tua esquerda avistas a entrada 
de uma gruta. Em volta da entrada estão rochas pinta- 
das em cores brilhantes, mas cada uma ostenta no 


270-272 


topo um crânio. Se desejas trepar até à gruta, vai para 
59. Se preferes caminhar em direcção ao vulcão, passa 
para 303. 


270 


Decides atacar os Homens-Lagartos, esperando 
conservar um vivo para conseguires obter dele algu- 
mas informações. Sais devagar do teu esconderijo nas 
árvores e vais até à esquina da cabana. Olhas em re- 
dor e vês que os Homens-Lagartos continuam a falar. 
Puxas da espada e sais a correr da esquina para ganha- 
res vantagem. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, vai 
para 241. Se não tiveres sorte, salta para 43. 


2n1 


O Rei Lagarto detém-se de súbito ao ver o teu ma- 
caco. Começa a tremer, manifestando o seu pavor à 
macacos. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 
22. Se não tiveres sorte, vai para 123. 


272 


Quando a Hidra se aproxima de ti, atiras a lança a 
uma das suas cabeças. Lança um dado. Se o número 
obtido for 1, 2, 3 ou 4, vai para 209. Se te sair 5 ou 6, 
segue para 344. 


273 


Uma das chaves serve na fechadura e tu abres a 
porta (passa para 395). 


274 


O túnel segue a direito até chegar à beira de um 
poço de mina. A um dos lados está presa uma escada, 
mas não distingues nada no fundo. Se desejas descer 
pela escada, segue para 315. Se pelo contrário pre- 
feres regressar à ramificação e seguir para o outro la- 
do do túnel, vai para 28. 


275 


Assim que tocas no cabo de um dos punhais ele 
muda de aspecto. Em lugar de um velho punhal baço, 
tu seguras agora uma espada magnífica, com uma là- 
mina flamejante; é uma das espadas de fogo do Rei 
Lagarto. Acrescenta 2 pontos de PERÍCIA e 2 pontos 
de SORTE. Brandes a tua nova arma no ar e encami- 
nhas-te para a porta na parede mais distante (segue 
para 312). 


276 


Os Pigmeus grunhem e gritam para ti, mas não 
compreendes a sua linguagem. É evidente que preten- 
dem qualquer coisa de ti, mas não sabes o quê. Que 
tens tu que desejes dar-lhes? 


Um machado? segue para 243 
Uma barra de ferro? segue para 327 
Provisões? segue para 126 
Nada disto? segue para 137 


277-279 


277 


O braço magoado é o da espada. Elimina 3 pontos 
de PERÍCIA. Atiras com relutância os teus objectos 
para dentro do círculo de pedras e esperas a ver o que 
acontece (segue para 233). 


278 


O túnel desemboca num beco sem saída e tu come- 
ças a recear teres-te perdido. Subtrai 1 ponto de 
FORÇA. Dás meia volta e regressas à ramificação an- 
terior. Se desejas seguir em frente, passa para 70. Se 
preferes virar à direita, segue para 172. 


279 


Quando chegas ao vale, diriges-te a uma mata. Ao 
chegares ali, deparas com rostos familiares que sur- 
gem por detrás das árvores. São os Anões, os Gno- 
mos e os homens que libertaste das minas e que 
aguardam a tua chegada. Ficas contente por os veres 
de novo e contas-lhes o que aconteceu desde que os 
vistes pela última vez. Dizes-lhes que o forte deverá 
ser atacado de imediato e que vais defrontar o Rei 
Lagarto. Reúne-los e conduze-los para fora da mata 
em direcção ao vale. Quando chegas às imediações do 
forte, reparas que este tem as portas de madeira aber- 
tas. O Rei Lagarto enviou um batalhão de guardas e 
de mutantes para te atacarem. Em breve o teu peque- 
no exército cruza armas com os soldados do Rei La- 
garto. Lança um dado. Se obtiveres o 1 ou o 2, segue 
para 185. Se te sair o 3 ou o 4, segue para 308. Se 
conseguires o 5 ou o 6, segue para 42. 


280-283 
280 


Depois de te examinares com atenção para teres à 
certeza de que te livraste dos parasitas do pântano, 
continuas a seguir rumo à oeste ao longo da planície 
enlameada. Avistas ao longe duas colinas e resolves 
encaminhar-te para O desfiladeiro no meio delas (pas- 


sa para 362). 
281 


Embora reúnas todas as tuas forças, não consegues 
evitar a queda e vais a rebolar até ao fundo do desfila- 
deiro. Aterras pesadamente com um baque surdo. 
Deduz 2 pontos de FORÇA. Levantas-te, sacodes O pó 
e decides seguir pelo desfiladeiro (vai para 119). 


282 


Abres O saco com cuidado, não vá ele conter al- 


guma cobra venenosa. Ficas no entanto surpreendido 


e satisfeito ao veres comida no seu interior: favos de 
fruta. Se desejares 


mel, bolos de farinha de trigo e 
ingerir a comida, passa para 116. Se preferes guardá- 
«Ja para mais tarde e continuar à caminhar, passa para 


27. 
283 

A prova é demasiado difícil para que à consigas su- 
portar € fazes sinal ao Xamã para a parar. Falhaste e 
agora O Xamã não irá revelar Os seus segredos. 
Aponta para sudeste, dizendo-te que à prisão colonial 
fica nessa direcção e que terás de enfrentar O Gon- 
chong sem o seu auxílio. Dás meia volta € começas à 
contornar o vulcão rumo aos domínios do Rei Lagarto 


(segue para 168). 


lise 


284-286 


284 


Afasta-t 

Pa dee O ferido, dando-lhe 
edelisieme ae se render. Ele deixa cair a espada 
ras-lhe os braço: ão, ofegando ruidosamente. Amar- 
ahiesieio E eg das costas com o seu próprio 
informações Hphes ospatara cabana. Pedes-lhe então 
que a entrada a a das minas dos escravos e ele diz-te 
nico Rs fica muito longe: a cerca de 100 
um poste e sais a Amarras o Homem-Lagarto a 
para 147) a cabana em busca das minas (se 

: gue 

285 


O Du 

RERdS o qa acorda sobressaltado. Ergue-se e tent 

usas o elmo Essa com as mãos esqueléticas Se 
e Sia a Sog, ele não conseguirá o seu da 
2 Sano pa ferái de lutar com ele (passa para 

S s um elmo, os d x 
Duend ê », Os dedos pontia; 
dont pg na tua E E 
ÇA e luta com o Duend 
322). vende (passa para 
286 


Subiste já até i i 
Me e E a Ega da liana quando vês uma ca- 
pas dê e à beira da plataforma. Trata-se de 
RA e o cinzento, que olha para ti com ar 
Re a ele — ou irás arre- 
Hips ontinuar a subir 
Me dd 7. Se desejas seguir o seu Sm 
seguir para noroeste, passa para 375 


287-291 


287 


O Trasgo leva bastante tempo até descobrir que 
disseste uma senha errada. Por fim apercebe-se disso 
e ataca-te com a lança (vai para 328). 


288 


Começas a procurar a jangada no meio dos arbus- 
tos e encontra-la passado pouco tempo. Arrasta-la até 
ao rio e metes-te em cima dela. O rio não é profundo 
e consegues subi-lo facilmente com a ajuda de uma 
vara comprida (salta para 387). 


289 


Dás um salto na direcção do hediondo mutante e 
cravas-lhe a espada nas costas. Testa a tua sorte. Se 
tiveres sorte, passa para 144. Se não tiveres sorte, se- 
gue para 45. 


290 


O ardor torna-se insuportável e não consegues evi- 
tar arranhar os inchaços no rosto. Elimina 1 ponto de 
FORÇA e 1 ponto de SORTE. Se queres esfregar na 
cara as folhas de uma planta ali próxima, vai para 143. 
Se desejas arriscar-te a comer os cogumelos, muda 
para 110. 


291 


Deitado no chão com a cara entre a vegetação, en- 
contra-se um marinheiro morto, talvez pertencente à 
tripulação de um navio pirata e morto pelo Homem- 
“Lagarto mutante. Reparas num macaco que tenta li- 


po 


| 
| 


292-294 


bertar-se de uma corrente presa à mão do morto. Se 
queres levar o macaco contigo, segue para 330. Se, 
pelo contrário, não te importas com ele e segues o teu 
caminho, vai para 350. 


292 


O elmo tem mais de cem anos e outrora pertenceu a 
um guerreiro lendário chamado Sog, que se dedicava 
também à feitiçaria. Se usares o elmo, este fará com 
que qualquer adversário tenha tanto medo de ti que 
poderás ganhar o primeiro assalto de qualquer bata- 
lha. O adversário só terá coragem para começar a lu- 
tar ao segundo combate. Levando com orgulho a tua 
nova armadura, desces cuidadosamente a colina para 
entrares no desfiladeiro e seguires rumo a oeste (pas- 
sa para 119). 


293 


Agora que encontraste todos os prisioneiros e os 
libertaste, perdeste 2 pontos de FORÇA em combate. 
Se ainda continuares vivo, és o comandante de 63 de- 
dicados seguidores, ávidos de vingança (passa para 
201). 


294 


O poder desconhecido do anel lança um aviso para 
a tua mente, dizendo que o velho se trata de uma ilu- 
são projectada por um terrível MUTANTE DE FOR- 
MAS. Lanças-te para fora da cela e fechas a porta 
exactamente no momento em que o monstro começa 
a sua metamorfose. Através das roupas surgem-lhe 
picos verdes e as suas mandíbulas cobertas de baba 


SE RR UR SEE 


295-297 


abrem-se, mostrando fileiras de dentes afiados como 
lâminas. O Mutante de Formas fica preso na sua cela 
e poderás tentar abrir a porta de madeira (vira para 
227). 


295 


O Pigmeu sente-se insultado por teres recusado a 
sua oferta. Bate com o pé e atira com a zarabatana ao 
chão. Os outros Pigmeus formam rapidamente um 
círculo em volta de vocês os dois; a honra só poderá 
ser reposta através de um duelo de morte. Ergues a 
espada para te defenderes do Pigmeu enraivecido. 


PIGMEU PERÍCIA 6 FORÇAS 
Se venceres, passa para 96. 


296 


O Rei Lagarto detém-se bruscamente quando vê o 
teu macaco. Começa a tremer, manifestando o seu 
pavor por macacos. Está tão aterrorizado que mal 
consegue erguer a espada para se defender ao arreme- 
teres contra ele. Somente o impulso mental do Gon- 
chong vai forçar o Rei Lagarto a mostrar resistência. 


REI LAGARTO PERÍCIA6 FORÇA 15 
Se venceres, segue para 153. 


297 


No momento em que colocas o anel no dedo, sen- 
tes-te muito atordoado. Tentas tirá-lo, mas ele não se 


298-299 


mexe. O anel está amaldiçoado com um Feitiço de 
Perturbação. Subtrai 2 pontos à tua PERÍCIA. Agora, 
se ainda não o tiveres feito, poderás: 


Beber o líquido do frasco segue para 311 
Abrir a bolsa segue para 26 
Calçar as botas segue para 94 


Se não desejares fazer nenhuma destas coisas, con- 
tinua a seguir rumo a oeste, ao longo da planície ver- 
dejante (passa para 222). 


298 


O buraco é escuro e parece não ter fim. Concluis 
que ele não deve conduzir a lado nenhum. Não dis- 
pondo de muito espaço para te virares, tens de enfiar 
a cabeça por debaixo dos joelhos e dar uma camba- 
lhota. Sais a rastejar do buraco e sentes-te aliviado ao 
chegares ao túnel principal. Contudo, quando deste a 
cambalhota no buraco, caiu-te qualquer coisa da mo- 
chila. Elimina um objecto do teu Equipamento e de- 
duz 1 ponto de SORTE. Saltas do buraco e segues pela 
direita (passa para 47). 


299 


Os teus homens sentem-se encorajados com a 
morte do Ciclope e atacam com forças redobradas. 
Ao veres as tropas do Rei Lagarto começarem a re- 
cuar, rompes pelas suas fileiras e corres até aos por- 
tões de madeira do forte. Entras no pátio interior e 
vês dois conjuntos de portas que dão para o edifício. 
Se desejas passar pelas portas duplas à tua esquerda, 


A ERA AS 


300-302 


segue para 268. Se preferes tentar as portas mesmo à 
tua frente, passa para 84. 


300 


O Elemento Aquático esmaga-se sobre ti, desfa- 
zendo a jangada. Por cima do barulho da água conse- 
gues distinguir a gargalhada gorgolejante do Ele- 
mento Aquático. Sentes falta de ar, enquanto te de- 
bates sob a água avassaladora. Reúnes todas as tuas 
forças e tentas nadar até à margem. Joga dois dados. 
Se o total for igual ou inferior à tua pontuação de 
PERÍCIA, segue para 150. Se o total for superior à tua 
PERÍCIA, vira para 234. 


301 


Embora o Xamã tenha dificuldade em falar a tua 
linguagem, ele parece compreender perfeitamente 
aquilo que lhe estás a dizer. Contudo, antes de escu- 
tar o teu pedido de auxílio, ele insiste em que uses 
uma pena no cabelo. Oferece-te uma da sua própria 
cabeça, pedindo-te algo em troca. Não tens outra al- 
ternativa senão acederes ao seu pedido (faz a respec- 
tiva dedução no Quadro de Marcações). Por fim, ele 
sorri e mostra-se pronto a ouvir-te (segue para 199). 


302 


Quando te preparas para agarrar no pau, um pe- 
queno cão corre em direcção a ti e começa a ladrar. 
Os Caçadores de Cabeças voltam-se e dão guinchos 
ao ver-te. Agitam as lanças e as mocas no ar e correm 
em direcção a ti. Se desejares lutar com eles, segue 


303-305 


para 331. Se desejares voltar para a selva, passa para 
102. 


303 


Chegas finalmente ao pé do vulcão, mas continuas 
a não vislumbrar sinais do Xamã. Ergues a cabeça e 
vês a gigantesca montanha negra elevando-se para o 
céu e interrogas-te sobre quando entrará ele em erup- 
ção, expelindo nuvens de cinza e corrente de lava 
quente e vermelha. Afastas o pensamento da tua ca- 
beça e decides qual o caminho a tomar. Se desejas 
subir pela encosta do vulcão, passa para 178. Se dese- 
jas contornar a sua base, segue para 355. 


304 


Enterram-se no teu pescoço uns dentes afiados, à 
medida que a Mandíbula Navalheira tenta matar-te. 
Elimina 2 pontos de FORÇA. Se ainda continuas vivo, 
tenta sacudir a hedionda criatura do teu pescoço com 
a espada. 


MANDÍBULA 
NAVALHEIRA PERÍCIA 6 FORÇA 5 


Se ganhares, vira para 20. 


305 


A tarefa de deitar árvores abaixo com a tua espada 
é lenta e cansativa. Começas a ficar preocupado em 
que o barulho da madeira a ser cortada possa atrair 
um inimigo e em breve os teus receios se justificam. 
Atrás de ti, entre duas árvores, está um OGRE. Es- 


306-308 


tava a dormir e tu acordaste-o. Ele ruge e avança para 
ti, armado de um grande pau. 


OGRE PERÍCIAS FORÇAS 


Se venceres, salta para 99. 


306 


Quando introduzes a tua mão no círculo, sentes 
uma dor como se ela tivesse sido esmagada pela roda 
de uma carroça. Retiras a mão, mas ela está toda de- 
formada e torcida. Lança um dado. Se obtiveres de 1 
a 5, passa para 277. Se te sair 6, segue para 263. 


307 


Na tua tentativa desesperada para escapares ao 
Caranguejo Gigante não deste muita atenção ao ter- 
reno por onde vais a correr. De súbito, os teus pés 
afundam-se na areia mole e húmida e começas rapida- 
mente a enterrar-te. Estás preso em areias movediças 
e quanto mais lutas mais te vais afundando. Gritas de 
terror quando sentes a areia a chegar ao pescoço e a 
tua última visão é a do pobre Mungo a ser devorado 
pelo Caranguejo Gigante. 


308 


Lanças-te ao teu adversário mais próximo com a 
espada bem erguida. Trata-se de um HOMEM-LA- 
GARTO. 


HOMEM-LAGARTO PERÍCIAS  FORÇAT7 


Se venceres, passa para 341. 


ei laio Eid 


309-311 


309 


Ambos os Homens-Lagartos estão de costas para ti 
quando corres para eles. Consegues matar um antes 
de eles se aperceberem de que estão a ser atacados, 
mas terás de lutar com o outro. 


HOMEM-LAGARTO PERÍCIAS FORÇAS 


Se ganhares, vai para 368. 


310 


Cais contra uma das traves que sustentavam o 
tecto. Esta está podre e cede ao teu peso. O tecto 
desaba sobre ti. Sentes-te quase a asfixiar sob os es- 
combros e quase és sepultado vivo. Elimina 4 pontos 
de FORÇA. Se sobreviveres ao desmoronamento, con- 
segues sair de debaixo da terra e das pedras mas és 
o a voltar à última ramificação (passa para 

8). 


311 


Engoliste uma Poção de Inabilidade. De futuro, 
quando iniciares algum combate, será possível que 
deixes cair a espada ao tirá-la da bainha. Lança um 
dado ao iniciares o primeiro ataque. Se obtiveres 1, 
deixarás cair a tua espada e automaticamente perdes 


312-313 


o primeiro assalto. Se ainda não o tiveres feito, ainda 
podes: 


Abrir a bolsa segue para 26 
Calçar as botas segue para 94 
Pôr o anel no dedo segue para 297 


Se não desejares fazer nada disto, poderás conti- 
nuar a caminhar rumo a oeste pela planície verdejante 
(segue para 222). 


312 


A porta dá para um pequeno depósito atulhado de 
barris e de sacos. Se desejares ver o interior de um 
dos barris, passa para 231. Se preferes ir até junto da 
porta na parede mais distante, passa para 353. 


313 


Para tua infelicidade, o Caçador de Cabeças que 
segue em último lugar decide ir investigar o tronco 
onde estás escondido. Introduz a cabeça na extremi- 
dade do tronco e chama alegremente pelos restantes 
companheiros. Foste apanhado e em breve a tua ca- 
beça fará parte da sua colecção. 


314-316 


€r | 


314 


Dispões de uma espada de fogo? Se sim, segue para 
296. Se vais lutar com o Rei Lagarto com uma espada 
vulgar, segue para 271. 


315 


Desces cuidadosamente pela escada, até que por 
fim chegas ao fundo do poço. Distingues no meio da 
luz ténue um novo túnel, de onde te chega o som de 
cantos distantes. Ao começares a percorrer o túnel, o 
som vai-se tornando mais nítido e apercebes-te igual- 
mente do som da rocha a ser martelada. De súbito 
ouves passos atrás de ti. Irás: 


Esconder-te nas sombras? 

Voltares-te para enfrentares 
quem quer que se esteja a 
aproximar? segue para 347 


segue para 78 


316 


A malária apodera-se de todo o teu corpo e come- 
ças a ser torturado pela febre. Elimina outros 3 pon- 
tos de FORÇA e 1 ponto de PERÍCIA. Perdes à noção 
do tempo ao mergulhares num pesadelo delirante. 
Quando por fim recuperas da doença, não fazes qual- 
quer ideia de quanto tempo estiveste doente. Abres à 
mochila e descobres que todas as tuas Provisões desa- 


317-318 


pareceram, devoradas talvez por formigas ou vermes. 
Lavas-te no rio e sobes para a jangada para prossegui- 
res a tua missão (segue para 379). 


317 


A criatura detém-se de súbito e olha por cima do 
ombro, para te observar, espantada. A sua boca larga 
abre-se para deixar passar uma língua bifurcada cor- 
-de-rosa, que é recolhida de seguida. Os olhos da cria- 
tura têm um ar patético, mas logo te apercebes de que 
se trata de um astuto GAFANHOTO DOS PÂNTA- 
NOS. Apesar da sua aparência inofensiva, os Gafa- 
nhotos dos Pântanos conduzem frequentemente as ví- 
timas inocentes até às garras dos monstros carnívoros 
do pântano a troco de uns pedaços de carne. Con- 
tudo, ninguém melhor do que eles sabe atravessar os 
pântanos traiçoeiros. O Gafanhoto dos Pântanos faz- 
-te sinal com a cabeça para o seguires. Se desejares ir 
atrás dele, vai para 58. Se preferires prosseguir sozi- 
nho o caminho rumo a oeste, vai para 158. 


318 


Ao chegares ao pé do velho, ele começa a meta- 
morfosear-se perante os teus olhos. Através das rou- 
pas surgem-lhe picos verdes e a boca transforma-se 
num par de mandíbulas cobertas de baba, onde se ali- 
nham dentes afiados como lâminas. Não é um homem 
que está ali, mas sim um MUTANTE DE FORMAS, 
e terás de lutar com ele. 


MUTANTE DE FORMAS PERÍCIA 10 FORÇA 10 
Se venceres, passa para 372. 


319-322 


319 


O Homem-Lagarto volta-se para ver quem está 
atrás dele e dá contigo estendido no chão. Poisa o 
balde e corre para ti, de espada em punho. Dás um 
salto e sacas da tua espada para lutares. 


HOMEM-LAGARTO PERÍCIA7  FORÇAT7 


Se ganhares, segue para 23. 


320 


Fazes pontaria com todo o cuidado e atiras o pu- 
nhal. Desgraçadamente ele passa exactamente por 
cima da laranja. Falhaste a prova e agora o Xamã não 
irá divulgar os seus segredos. Aponta para sudeste, 
dizendo que a prisão colonial fica naquela direcção e 
que terás de enfrentar o Gonchong sem a sua ajuda. 
Voltas-te e começas a contornar o vulcão em direcção 
aos domínios do Rei Lagarto (segue para 168). 


321 


O túnel faz mais uma ramificação. Se desejas virar 
à esquerda, segue para 19. De desejas virar à direita, 
passa para 39. 
322 


O Duende mostra-se um adversário difícil, usando 
tudo o que lhe vem à mão para te atingir. 


DUENDE PERÍCIAS  FORÇA6 
Se ganhares, segue para 367. 


323-324 


323 


A lança cruza o ar mas não atinge qualquer um de 
vós. Correm o mais depressa que podem para a selva, 
a fim de fugirem ao Caçador de Cabeças. Metem-se 
pela vegetação, alheios aos ramos pontiagudos e aos 
espinhos que se vos cravam na pele. Por fim, com- 
pletamente exaustos, detêm-se e encostam-se a uma 
árvore, ofegando com o esforço. O homem que sal- 
vaste encontra-se demasiado exausto para falar mas 
sorri-te com gratidão. Quando por fim ele consegue 
respirar, diz-te que se chama Sama e que fugiu das 
minas de ouro do Rei Lagarto, esperando poder cons- 
truir uma jangada e seguir para o continente. Tu 
falas-lhe da tua missão e ele aconselha-te a voltares 
para trás, pois diz-te que o Rei Lagarto é invulnerá- 
vel. Respondes que não reccias o Rei Lagarto e que 
estás decidido a matá-lo. Sama replica-te que ainda 
que se sinta eternamente em dívida para contigo por 
lhe teres salvo a vida, não poderá arriscar-se a encon- 
trar de novo o Rei Lagarto. Asseguras-lhe então que 
ele não tem qualquer obrigação para contigo e que 
irás cumprir a tua missão sozinho. Antes de te apertar 
a mão em despedida, Sama dá-te um amuleto de osso 
que ele trazia dependurado ao pescoço num fio de 
couro: — Isto trar-te-á boa sorte — diz-te calma- 
mente. A partir de agora a tua pontuação de SORTE 
nunca será inferior a 7. Ele desaparece no mato e 
mais uma vez ficas sozinho para levares a cabo a tua 
missão (passa para 113). 


324 
Dizes ao Xamã que não és seu inimigo e que vieste 
ao seu encontro para lhe pedires auxílio. Ele olha-te 


325-326 


com frieza e pergunta-te: — Se és amigo, porque não 
usas a pena? — Se lhe queres dizer que a perdeste, 
segue para 225. Se desejas dizer-lhe que não sabias 
que isso era importante, vai para 208. 


325 


O terreno sob os teus pés torna-se mais rochoso, 
desaparecendo o rasto das pegadas que vinhas a se- 
guir. Ouves à distância um ténue ribombar. Será o 
bocejo de um vulcão em vias de despertar? Corres 
pelo desfiladeiro abaixo, mas deténs-te ao veres um 
réptil enorme atravessado no caminho. Fixas com in- 
credulidade o monstro couraçado com mais de seis 
metros de comprimento. É um LAGARTO GI- 
GANTE, que vê em ti uma fonte de alimento. Vais 
ter de lutar com ele. 


LAGARTO GIGANTE PERÍCIAS  FORÇA9 


Se venceres, segue para 196. 


326 


Indicas a primeira concha. O Xamã ergue-a, mas 
ela não tem nada por baixo. Falhaste a prova e agora 
ele não irá revelar-te os seus segredos. Aponta em 
direcção a sudeste e diz-te que a prisão colonial fica 
nessa direcção e que terás de defrontar o Gonchong 


327-329 


sem o seu auxílio. Dás meia volta e começas a contor- 
nar o vulcão rumo aos domínios do Rei Lagarto (se- 
gue para 168). 


327 


Um dos Pigmeus avança para ti e arrebata-te a bar- 
ra de ferro. Cheira-a e lambe-a, mas não parece muito 
satisfeito. Faz-te então sinais para que lhe dês outra 
coisa. Ir-lhe-ás dar: 


Um machado? segue para 206 
Provisões? segue para 126 
Nada disto? segue para 137 


328 


Puxas rapidamente da espada e lanças-te ao 
Trasgo. 


TRASGO PERÍCIA 6 FORÇA 6 


Se ganhares, passa para 338. 


329 


Sais devagarinho do abrigo das árvores e encami- 
nhas-te para a esquina da cabana. Olhas em teu redor 
e vês que os Homens-Lagartos continuam a falar. Pe- 


330-333 


gas na espada e sais a correr da esquina para ganhares 
vantagem. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue 
para 309. Se não tiveres sorte, segue para 163. 


330 


O macaco instala-se sobre o teu ombro, todo con- 
tente, e tu reinicias a viagem na companhia do teu 
novo amigo (segue para 350). 


331 


Apesar da tua grande capacidade de luta, os Caça- 
dores de Cabeças são em número demasiado. Conse- 
gues matar quatro deles antes que uma lança se enter- 
re nas tuas costas, terminando assim a tua missão. 


332 


O pó não só é decorativo como é também mágico. 
Pertencia a um feiticeiro que foi feito escravo pelos 
Homens-Lagartos. Contudo, antes de ir para as mi- 
nas, O feiticeiro desfez-se da garrafa com o pó, con- 
tando que alguém a encontrasse. Acabou por ser en- 
contrada pela Mulher das Cavernas, que não lhe fez 
nada a não ser despejá-la na tijela de barro. O pó irá 
proteger-te de alguma pessoa ou ser que tente contro- 
lar a tua mente. Acrescenta 2 pontos de SORTE. 
Como não existe na gruta mais nada que te interesse, 
decides partir (passa para 17). 


333 


Ao tirares a armadura do prego, ela raspa pela 
parede. Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 
164. Se não tiveres sorte, vai para 285. 


334-337 


334 


Estendes o braço e consegues agarrar-te a um ar- 
busto, evitando escorregares pela colina. Ficas esten- 
dido no chão e vês um buraco debaixo de uma rocha; 
porém, lá dentro está demasiado escuro para distin- 
guires alguma coisa. Se queres meter a mão no bura- 
co, segue para 145. Se preferes caminhar cuidadosa- 
mente pelo desfiladeiro e prosseguir rumo a oeste, vai 
para 119. 


335 


O Xamã entrega-te um punhal e pede-te que O 
atires a uma laranja que ele coloca sobre uma rocha. 
Joga dois dados. Se o total for igual ou inferior à tua 
pontuação de PERÍCIA, segue para 93. Se o total for 
superior à tua pontuação de PERÍCIA, passa para 320. 


336 


És atingido no ombro por uma grande pedra, mas 
felizmente não é o do braço com que seguras a es- 
pada. Elimina 3 pontos de FORÇA e 1 ponto de PERÍ- 
CIA. Se continuas vivo, proteges a cabeça com o teu 
braço bom e lanças-te pelo desfiladeiro o mais rapida- 
mente que puderes (passa para 253.) 


337 


O batuque dos tambores vai aumentando de inten- 
sidade à medida que tu avanças lentamente pela vege- 
tação na sua direcção. Segues o mais silenciosamente 
possível até chegares à orla de uma pequena clareira. 
Existem ali várias cabanas de bambu, dispostas em 


jo ndo) = 


338-339 


círculo. Ao centro da clareira avistas doze Caçadores 
de Cabeças, rodeando um homem meio despido, que 
está amarrado a um poste. Um dos Caçadores de Ca- 
beças, usando uma máscara e com ornamentos na ca- 
beça, avança com os braços erguidos. Os tambores 
cessam imediatamente. Nessa altura uma mulher es- 
tende-lhe uma faca de osso; os Caçadores de Cabeças 
preparam-se para ganhar um novo troféu. Eles são 
muitos para poderes lutar com eles e sentes-te deses- 
perado. Existe apenas uma maneira de conseguires 
distraí-los, mas é perigosa. Se desejares tirar um pau 
em brasa da fogueira à tua frente e lançar fogo a algu- 
mas cabanas, segue para 171. Se preferes esgueirar-te 
para a selva e seguir rumo a oeste, salta para 113. 


338 


O Trasgo tem pendurada no cinto uma bolsa de 
couro. Se queres abri-la, vai para 374. Se preferes 
avançar a correr pela ponte natural, passa para 139. 


339 


O Sapo Cuspidor lança-se a ti no momento exacto 
em que estendes a espada à tua frente. O peso do 
Sapo Cuspidor deita-te ao chão, mas a tua espada 
atingiu o seu alvo; a lâmina alojou-se até ao punho na 
garganta do Sapo Cuspidor. Ele estremece nos espas- 
mos da morte, enquanto tu rastejas para sair de de- 
baixo do seu ventre maciço. A tua visão vai regres- 
sando gradualmente e tu gusrdas a espada. Se ainda 
quiseres beber na lagoa, passa para 92. Se, pelo con- 
trário, queres encaminhar-te de novo para oeste, se- 
gue para 222. 


340-341 


340 


Erguem as espadas e correm em direcção à praia 
esperando apanhar os Piratas de surpresa. Conse- 
guem liquidar dois, antes que eles possam pegar nos 
seus sabres, e em seguida cada um de vocês luta com 
dois dos quatro que restam ao mesmo tempo. 


PERÍCIA FORÇA 
Primeiro PIRATA 7 7 
Segundo PIRATA 8 6 


Ambos os Piratas irão atacar-te individualmente 
em cada assalto, mas terás de escolher contra qual 
deles irás lutar primeiro. Ataca o Pirata escolhido 
como num combate normal. Contra o outro, lança os 
dados para determinares o teu Poder de Ataque da 
maneira habitual, mas mesmo que supere o dele não o 
terás ferido; deves considerar isso como tendo apara- 
do o seu golpe. É claro que se o seu Poder de Ataque 
for maior, ele ter-te-á ferido da maneira usual. Se 
venceres os dois, segue para 61. 


Olhas à tua volta para veres o decorrer da batalha. 
Dos teus companheiros, muitos foram mortos e os 
restantes fugiram em retirada. Se tens a Trompa de 
Valhala, segue para 109. Se não dispões desta 
trompa, segue para 254. 


342-345 


O porco corre muito e tens de agir rapidamente. 
Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, segue para 115. Se 
não tiveres sorte, vai para 219. 


343 


A rapariga começa a chorar e de súbito ficas cheio 
de remorsos por lhe teres morto o Tigre. Decides ir 
consolá-la, mas ela foge pela colina, tão rápida como 
uma gazela. Elimina 2 pontos de SORTE. Guardas a 
espada e desces até ao vale ao encontro dos escravos 
libertos (segue para 279). 


344 


Um lance perfeito! A lança acerta na mandíbula es- 
cancarada de uma das cabeças da Hidra e atravessa-a 
de lado a lado. A cabeça tomba completamente 
inerte, mas a Hidra prossegue o seu ataque com a ca- 
beça sobrevivente. 


HIDRA PERÍCIAS FORÇAS 


Se venceres, segue para 389. 


345 


Consegues rastejar para trás e sair de debaixo dos 
pedregulhos. No meio das rochas e pedras encontras 


346 


uma pequena caixa de madeira. Rebentas-lhe o fecho 
com a espada e gritas de alegria ao veres o que está no 
interior. Trata-se de uma trompa de caça, mas as le- 
tras rúnicas que tem gravadas dizem-te que ela não é 
uma trompa vulgar. É a lendária Trompa de Valhala. 
Quando tocada, ela dota o tocador e todos os amigos 
que a escutarem de força e de coragem. Acrescenta 2 
pontos de SORTE. Pões a trompa a tiracolo e regressas 
à última ramificação. Se queres voltar para a es- 
querda, segue para 172. Se desejas seguir em frente, 
passa para 278. 


346 


A força com que o Rei Lagarto te ataca é avassala- 
dora. Faz vibrar a espada de fogo, golpe após golpe, e 
tudo o que podes fazer é defender-te. A tua própria 
espada torna-se inútil, incapaz de fazer nem mesmo 


uma arranhadela no Rei Lagarto. És obrigado a re- . 


cuar e, ao fazê-lo, o Rei Lagarto encontra uma brecha 
na tua defesa. Com a espada de fogo, abre-te um 
golpe terrível no braço, e deixas cair a tua espada. 
Então, ele pega em ti e leva-te até às muralhas para 
deleite das suas tropas. A batalha está perdida, todos 
os sacrifícios foram em vão e o Rei Lagarto ficará 
para sempre governante da ilha do Fogo. 


347-350 


347 


Descendo pelo túnel e na tua direcção vem um HO- 
MEM-LAGARTO com um balde na mão. Fica sur- 
preendido ao ver-te e deixa cair o balde no chão. Dá 
um grito gutural e avança a correr para te atacar com 
a cimitarra. 


HOMEM-LAGARTO PERÍCIA7 | FORÇA7 


Se venceres, passa para 23. 


348 


Enquanto dormes, um Vampiro ataca-te para te su- 
gar o sangue. Não lhe sentes os dentes cravados na 
tua anca e só quando acordas é que vês as picadas na 
tua pele. Elimina 2 pontos de FORÇA. Estremeces ao 
ver a ferida, mas partes de novo, depois de arrumares 
rapidamente as tuas coisas (segue para 212). 


349 


Ao trepares para a plataforma, o velho atira com a 
vara e sobe ainda mais pela árvore. É bastante ágil e 
não vais conseguir apanhá-lo, pois vais carregado com 
a espada e a mochila. Decides deixá-lo em paz e des- 
cer pela liana, para seguir rumo a noroeste (vai para 
375). 


350 


Depois de caminhares um pouco mais pelo mato e 
de passares uma outra colina, dás contigo perante um 
vale verdejante. No meio do vale fica uma fortaleza 
de pedra com uma bandeira listada, que flutua ao sa- 


351-352 


bor da brisa. Encontraste por fim a prisão colonial. 
Preparas-te para descer para o vale quando ouves um 
rugido atrás de ti. Trata-se de um enorme TIGRE- 
-DENTES-DE-SABRE que uma rapariga loura, de 
olhos selvagens e felinos, segura com uma corda. Ela 
olha para ti com ar interrogador, enquanto o Tigre 
puxa pela sua trela. Irás: 


Tentar comunicar com ela? segue para 106 
Atacar o Tigre com a tua 
espada? segue para 190 
Fugir para o vale? segue para 242 
351 


O líquido atinge-te o rosto e os teus olhos começam 
a arder. Ficaste cego temporariamente, devido ao 
ácido viscoso de um SAPO CUSPIDOR. Apercebes- 
-te do que aconteceu e sacas da espada. Sabes que o 
Sapo Cuspidor vai tentar lançar-se sobre ti e matar-te 
com os seus dentes afiados. Brandes cegamente a es- 
pada no ar e afastas-te da lagoa, esfregando os olhos 
com a mão que está livre. Embora não o consigas ver, 
o Sapo Cuspidor atira-se de súbito a ti. Testa a tua 
sorte. Se tiveres sorte, segue para 339. Se não tiveres 
sorte, passa para 73. 


352 


Ao lado do vulcão avistas um raio de luz que po- 
derá ser proveniente de luz solar reflectida num espe- 
lho ou numa lâmina polida. Será o Xamã ou um dos 
vigias do Rei Lagarto? Tencionas descobri-lo e segues 
em frente (vai para 399). 


353 


A porta não está fechada e dá para um quarto que 
se encontra repleto de bancos e tamboretes. Em cima 
dos bancos encontram-se taças, frascos e copos e exis- 
tem ainda prateleiras nas paredes onde se alinham 
jarros com estranhas misturas. Encontras-te no la- 
boratório do Rei Lagarto. De súbito distingues pas- 
sos, do lado de fora de uma porta, na parede mais 
distante. Se desejares puxar pela espada para defron- 
tar quem quer que venha a entrar para o laboratório, 
segue para 360. Se preferes esconder-te debaixo de 
um dos bancos, vira para 77. 


354 


A tampa abre-se facilmente e dentro encontras um 
frasco de loiça com um papel a dizer: «Há muitos anos 
atrás vim para a ilha do Fogo à procura de paz e de 
sossego. Mas desde que os Homens-Lagartos se ins- 
talaram aqui isso deixou de ser possível. Regresso 
agora ao continente. Muitas plantas e arbustos que 
existem na ilha são venenosos; podes morrer com um 
simples arranhão de um deles. Se beberes a poção 
deste frasco nada sofrerás. Desejo-te sorte, seja qual 
for a razão por que estejas aqui. Adeus, Baskin.» Se 
queres beber o líquido do frasco, segue para 238. Se 
o sair imediatamente do casebre, passa para 


355-356 


355 


Enquanto caminhas, começas a sentir no ar um 
forte cheiro a enxofre. Passado pouco tempo encon- 
tras-te à beira de uma enorme lagoa de lodo amarelo 
e espesso com grandes bolhas de gás a rebentarem à 
superfície, provocando sons desagradáveis. A julgar 
pelo calor que dela emana, a lagoa deve ser bastante 
quente. Vês então dois grandes ovos que parecem 
melões num ninho estranho feito de pedras e paus. Os 
ovos têm a casca amarela e rugosa e não fazes ideia 
qual terá sido a criatura que os possa ter posto a incu- 
bar na margem da lagoa sulfurosa. Se desejares dar 
uma olhadela aos ovos mais de perto, segue para 48. 
Se preferes subir o vulcão, passa para 178. 


356 


A porta abre-se (segue para 395). 


357-360 


357 


A mordedura da cobra é fatal! Nada podes fazer 
para deter os efeitos do veneno e por perto não existe 
ninguém que possa ajudar-te. A tua aventura termina 
numa colina estéril da ilha do Fogo. 


358 


Apontas para a concha do meio. O Xamã levanta-a 
e ficas aliviado ao ver a pérola que está por baixo. 
Passaste a prova. Se já foste bem sucedido em três 
provas, vai para 214. Se não, qual delas irás tentar a 
seguir? 


MEDO segue para 75 

DOR ' segue para 151 

REVULSÃO segue para 183 

FORÇA segue para 220 

PERÍCIA segue para 335 
359 


Não chegas a dar dois passos antes de os Pigmeus 
levarem a zarabatana à boca e lançarem seis dardos 
contra ti. Joga um dado para determinares qual o nú- 
mero de dardos que se irão cravar na tua carne e eli- 
mina por cada um 1 ponto de FORÇA. Se ainda estás 
vivo, segue para 373. 


360 


A porta abre-se e vês um Anão algemado por mãos 
e pernas a ser empurrado para o laboratório por um 
HOMEM-LAGARTO grotesco de duas cabeças. O 


361-363 


mutante vê-te e ruge. Atira o pobre Anão para o lado 
e avança para te atacar com a cimitarra. 


HOMEM-LAGARTO 
DE DUAS CABEÇAS PERÍCIAS FORÇAS 


Se venceres, segue para 173. 


361 


Chegas novamente junto do buraco onde se encon- 
tra o infeliz Anão estendido ao lado do carro de mão. 
Se queres agora trepar para o buraco, segue para 298. 
Se preferes não o fazer, vira para 47. 


362 


O terreno começa a elevar-se e finalmente conse- 
gues ver-te livre do piso difícil; a selva e o pântano 
ficaram para trás. Os arbustos e as flores dão à ilha 
um aspecto belo e exuberante, mas sabes que não te 
podes dar ao luxo de descansar. Dentro em pouco 
chegas à entrada do desfiladeiro e vês que ele conti- 
nua por entre várias colinas em direcção a oeste. Se 
queres avançar pelo desfiladeiro, segue para 40. Se 
preferes escalar a colina à tua direita, vai para 194. 


363 


Desces até ao rio e sobes para a jangada. Torna-se 
difícil avançar contra a corrente, quando o rio começa 
a estreitar e esta se torna mais forte. Se mesmo assim 
ainda preferes viajar na jangada, vira para 228. Se, 
pelo contrário, preferes seguir por terra, passa para 
376. 


364-367 
364 


Embora estejas sob os efeitos do veneno e por isso 
perigosamente débil, sobrevives. Descansas até te 
sentires suficientemente forte para prosseguir a tua 
missão. Se pretendes agora fazer sair a Cobra Casca- 
vel do seu buraco com a espada, vai para 5. Se pre- 
feres caminhar cuidadosamente pelo desfiladeiro ru- 
mo a oeste, vira para: 119. 


365 


Como não existem outros indícios acerca do para- 
deiro do Xamã, segues o teu instinto e encaminhas-te 
para o vulcão (segue para 269). 


366 


Ajoelhas-te ao lado do corpo amarfanhado de 
Mungo e seguras-lhe gentilmente na cabeça com os 
braços. Ele abre um pouco os olhos e apesar da sua 
agonia consegue sorrir. Diz-te então num murmáúrio: 
— Bom, meu velho amigo, para mim chegou o fim do 
caminho. Fiz tudo o que podia. Vê se consegues ma- 
tar o Rei Lagarto, em minha memória! 

Em seguida fecha os olhos e cai para trás morto. 
Enterra-lo na praia ao pé do rochedo, assinalando-lhe 
a sepultura com a espada enterrada na areia. Depois, 
mais determinado do que nunca, encarnas a tua mis- 
são e encaminhas-te para o casebre de pedra (passa 
para 198). 


367 


Pegas na armadura e consegues enfiar-te lá dentro. 


368-370 


Acrescenta 1 ponto de PERÍCIA. Sais do quarto do 


ig e diriges-te à escada em espiral (segue para 


368 


Passas uma revista rápida aos corpos dos Homens- 
“Lagartos. Encontras num dos bolsos três chaves de 
ferro que guardas no teu bolso. Não perdes mais 
tempo e partes em busca das minas dos escravos (se- 
gue para 147). 


369 


A rocha é demasiado pesada para a ergueres e és 
obrigado a desistir. Falhaste a prova e agora o Xamã 
não irá divulgar-te os seus segredos. Ele aponta para 
sudeste, dizendo que a prisão colonial fica nessa 
direcção e que terás de enfrentar o Gonchong sem o 
seu auxílio. Dás meia volta e começas a contornar o 


vulcão rumo aos domínios do Rei Lagarto (vai para 
168). 


370 


Pegas na espada e dás uma pancada forte na rocha. 
Para teu desespero, a lâmina parte-se em duas, dei- 
xando-te a espada muito reduzida. Elimina 2 pontos 
de FORÇA. Se ainda não experimentaste, podes tocar 
no cristal (segue para 232). Como alternativa, podes 
sair da clareira e seguir pelo mato, rumo a oeste (vira 
para 71). 

— 


371-375 
31 


Decides pôr um Granito na bolsa, esperando que 
mais tarde ele te possa ser útil como isco. Tacteias a 
parede, pegas num deles e mete-lo na bolsa. Segues 
pelo túnel até chegares a um beco sem saída. Não te 
resta outra alternativa senão dares meia volta e segui- 
res até à ramificação (passa para 57). 


372 


Abandonas a cela e o seu horrendo ocupante e ten- 
tas ir abrir a porta de madeira (passa para 227). 


373 


Os dardos têm na ponta um produto sedativo. Cais 
no chão sem sentidos e quando acordas os Pigmeus 
desapareceram. Conservas ainda a espada, mas a mo- 
chila encontra-se vazia. Perdeste os teus haveres e as 
tuas provisões. Elimina 2 pontos de SORTE. pa 
çoas os Pigmeus e partes de novo rumo a oeste (v 


para 7). 
374 


Encontras dentro da bolsa uma pequena boneca de 
estanho. Foi feita por um feiticeiro e está amaldiçoa- 
da. Elimina 2 pontos de SORTE. Atiras a boneca para 
a ravina e segues pelo arco de pedra (vira para 139). 


375 


Ao caminhares por entre plantas e arbustos, come- 
ças a aperceber-te de um zumbido por cima de ti. 
Olhas para cima e vês a silhueta colorida mas ameaça- 


376-378 


dora de uma LIBÉLULA GIGANTE a pairar no ar 
com as asas iridescentes batendo a toda a velocidade. 
De súbito ela mergulha para te atacar. 


LIBÉLULA GIGANTE PERÍCIAS FORÇA 4 


Se venceres, segue para 221. 


376 


Levas a jangada até à margem direita e saltas para 
terra. O terreno em redor encontra-se todo coberto 
de árvores e existe uma quantidade enorme de rochas 
e de arbustos que dificultam bastante a marcha. Olhas 
em redor e decides seguir em direcção ao vulcão a 
noroeste, pois poderá ser ali o sítio ideal para o Xamã 
se esconder. Quando te metes pelo mato, reparas de 
súbito num arbusto de aspecto estranho. Tem folhas 
longas com pontas cor de carmesim e fruta, que faz 
lembrar framboesas gigantes, pendendo dos ramos. 
Se desejares comer alguma fruta, segue para 100. Se 
preferes continuar a andar, passa para 399. 


377 


A massa arde suavemente, mas não produz efeitos 
benéficos ou maléficos. Como já não há mais nada 
para comer, pegas na espada e segues novamente ru- 
mo a oeste (vira para 113). 


378 


Na ramificação poderás seguir em frente (passa 
para 68) ou virar à esquerda (segue para 4). 


379-381 


379 


Sem qualquer razão aparente, a água torna-se mui- 
to revolta. Forma-se um remoinho em frente da jan- 
gada e tens de te agarrar com firmeza para evitares 
seres atirado à água. De súbito, ergue-se do remoinho 
uma enorme parede de água, que toma uma forma 
vagamente humanóide. Encontras-te prestes a ser tra- 
gado por um ELEMENTO AQUÁTICO. Se possuis 
uma Bolsa de Capacidade Ilimitada, muda para 181. 
Se não dispões desse objecto, vai para 300. 


380 


Deixas passar cerca de quinze minutos antes de 
abandonares o tronco. Por sorte, os Caçadores de Ca- 
beças não se encontram à vista. Sem perderes mais 
tempo puxas da espada para desbravares um novo ca- 
minho na direcção oeste (vira para 113). 


381 


Consegues com uma das mãos trepar à árvore e 
com a outra enxotar a Tarântula do tronco. Continuas 
a subir pelo tronco e cortas um cacho de bananas. Ao 
chegares ao chão, devora-las rapidamente e regressas 
ao teu abrigo. Acrescenta 2 pontos da FORÇA. Aco- 
modas-te para passar a noite, pensando nos aconteci- 
mentos que o novo dia irá trazer. Olhas para o céu e 
avistas manchas de nuvens em tons de rosa e de púr- 


pd A 
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pura, que vão escurecendo à medida que a noite vem 
tomar o lugar do dia. Apesar do barulho ensurdece- 
dor feito por milhares de insectos que desfrutam do 
fresco ar da noite, em breve te encontras a dormir. 
Testa a tua sorte. Se tiveres sorte, passa para 388. Se 
não tiveres, vira para 348. 


. 382 


Numa grande rocha que se encontra à tua direita 
vês algumas palavras que parecem ter sido ali grava- 
das. Se queres caminhar até à rocha e lero que ali está 
escrito, segue para 35. Se preferes prosseguir a tua 
viagem pelo desfiladeiro, passa para 119. 


383 


O túnel torna-se bastante estreito e as traves do 
tecto estão rachadas e deslocadas em muitos sítios. 
Sentes bastante falta de ar com aquela luz ténue, mas 
segues o teu caminho, sendo frequentemente atingido 
com uma chuva de pó e de pequenas pedras. Não re- 
paras numa rocha no chão e tropeças. Testa 4 tua 
sorte. Se tiveres sorte, segue para 140. Se não tiveres 
sorte, muda para 310. 


384-387 


384 


Antes que o Gonchong consiga retirar o probóscide 
do Rei Lagarto, tu desfaze-lo com a espada. Tanto o 
Rei Lagarto como o Gonchong estão liquidados (se- 
gue para 400). 


385 


Ao estenderes a mão para apanhar um dos cogu- 
melos, o seu topo em forma de molusco abre-se e pro- 
jecta um jacto de sementes no teu rosto. Estas irri- 
tam-te a pele, surgindo inchaços na tua face. À me- 
dida que a sensação de irritação aumenta, começas a 
fechar os olhos. Irás: 


Ignorar a sensação, esperando 


que passe. segue para 290 
Esfregar a face com as folhas de 
uma planta próxima? segue para 143 
Comer os cogumelos? segue para 110 
386 


Os Anões correm a ajudar-te e em breve o Homem- 
“Lagarto é vencido. Alinhas novamente os Anões e 
seguem todos pelo túnel (vira para 114). 


387 


Não demoras muito a aperceberes-te de que nem 
mesmo a bordo da jangada te encontras seguro. Vês 
um par de olhos a saírem da água à tua frente, e de 
súbito surge uma enorme mandíbula aberta, deixando 
ver fileiras de dentes afiados. Com uma força enorme, 
o CROCODILO bate na jangada e quase te derruba. 
O animal agita-se na água com violência, abrindo e 


388-390 


fechando as mandíbulas, tentando desesperadamente 
morder-te. Se tens uma barra de ferro, segue para 9. 
Se não tens uma barra de ferro, passa para 204. 


388 


A noite passa sem mais incidentes e tu acordas bem 
cedo para prosseguires a tua missão (muda para 212). 


389 


Quando a Hidra se afunda no lodo escuro, o Gafa- 
nhoto dos Pântanos levanta voo, pois a sua traição foi 
descoberta. Afasta-se rapidamente e em breve está 
fora de vista. Não existe mais nada a fazer a não ser 
seguir rumo a oeste. Contudo, não avançaste mais de 
cem metros quando notas que a água à tua direita está 
agitada. Aquele Gafanhoto dos Pântanos infernal le- 
vou-te até uma zona do pântano repleta de animais 
carnívoros. Vem em direcção a ti uma COBRA- 
-D'ÁGUA GIGANTE e mais uma vez vais ter de lutar 
para salvares a vida nas terras pantanosas. 


COBRA-D'ÁGUA 
GIGANTE PERÍCIA 6 FORÇAS 


Em cada assalto terás de reduzir o teu Poder de 
Ataque em dois pontos, devido ao teu cansaço e falta 
de agilidade em comparação com a Cobra. Se ganha- 
res, segue para 49. 


390 


Avistas na margem direita do rio um homem ves- 
tido com roupas esfarrapadas. Ele agita desesperada- 


391-392 


mente os braços para te chamar. Parece tratar-se de 
um prisioneiro em fuga. Se desejares dirigir a jangada 
para o homem, passa para 87. Se preferes seguir rio 
acima, passa para 14. 


391 


A vegetação entre as árvores é densa; encontras 
plantas com folhas longas e largas, algumas delas co- 
bertas de espinhos, trepadeiras, plantas rastejantes, 
fungos, raízes e flores de todos os tamanhos, formas e 
cores, que lutam por luz e espaço no emaranhado hú- 
mido do mato. Tens de recorrer à espada para abrires 
caminho, e isso torna-se uma tarefa árdua e morosa. 
Se desejas sentar-te e descansar debaixo de uma 
grande árvore, vai para 53. Se preferes seguir rumo a 
oeste, vai para 81. 


392 


De súbito passa-te pela cabeça a ideia de que talvez 
as botas que usas estejam encantadas. Encostas o pé à 
parede e tentas subir por ela. Dá resultado! Tens cal- 
cado um par de Botas Mágicas de Alpinismo. Acres- 
centa 1 ponto de SORTE. Desces da parede e, um pou- 
co apreensivo, pões um pé na orla do poço. Sentes 
estranheza por estares a andar pela parede na verti- 
cal, como se fosses uma mosca. Está escuro como 
breu. Vais tacteando ao longo da parede mas não con- 
segues encontrar outro túnel que saia do poço aban- 
donado. Preparas-te para iniciar a escalada para fora 
do poço quando o teu pé toca em alguma coisa. Cur- 
vas-te e sentes a lâmina de uma espada. Voltas para o 
túnel para examinar a tua descoberta. Admiras então, 
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à luz amarela dos archotes, a espada magnífica que 
tens na mão. Acrescenta 2 pontos de PERÍCIA. Jogas a 
tua espada velha para dentro do poço e regressas à 
ramificação (vai para 135). 


Com a ajuda da gazua em breve as grilhetas do 
Anão estão abertas. Acrescenta 1 ponto de SORTE. 
Dizes-lhe que chefias um ataque à prisão colonial e 
perguntas-lhe onde está escondido o Rei Lagarto. Ele 
diz-te que o Rei Lagarto está nas muralhas da frente 
do forte, a comandar as tropas. Dizes ao Anão para 
levar a cimitarra do mutante e ajudar os seus compa- 
nheiros no exterior. Desejas-lhe boa sorte e corres em 
direcção à porta aberta à tua frente (segue para 180). 


394 


Antes que o Sugador de Lodo se aproxime o sufi- 
ciente para te atacar, atiras-lhe a lança. Lança um 
dado. Se o número obtido for 1 ou 2, passa para 191. 
Se te sair 3, 4, 5 ou 6, passa para 202. 


395 


Encontraste uma sombria câmara de tortura. Está 
repleta de instrumentos de tortura terríveis: rodas, 


396 


um aparelho para esmagar polegares, guilhotinas e 

chicotes. Vês também a um canto, sobre uma mesa, 

punhais ferrugentos. Irás: 
Pegar num chicote? segue para 136 

Pegar num punhal ferrugento? 

Alheares-te de tudo e dirigires-te 
à porta na parede mais 
afastada? 


segue para 275 


segue para 312 


396 


Os dentes do Sapo Cuspidor cravam-se dolorosa- 
mente no braço com que seguras a espada. Elimina 2 
pontos de FORÇA e 2 pontos de PERÍCIA. Agarras na 
espada com a outra mão e serves-te dela para conse- 
guires manter a boca do Sapo Cuspidor aberta. Sais 
de debaixo do seu ventre maciço e arremetes cega- 
mente contra ele. 


PERÍCIA 5 


SAPO CUSPIDOR FORÇA 6 


Em cada assalto terás de reduzir em 3 pontos o teu 
poder de ataque, devido à tua falta de visão. Se ven- 
ceres, segue para 134. 
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O Xamã diz-te que tens de fazer três provas di- 
ferentes, entre um total de seis, e pergunta-te qual 
farás primeiro. Qual irás tentar? 


SORTE segue para 2 
MEDO segue para 75 
DOR segue para 151 
REVULSÃO segue para 183 
FORÇA segue para 220 
PERÍCIA segue para 335 


398 


Abres rapidamente a arca e ficas espantado a olhar 
para o seu conteúdo — barras de ferro! O Capitão 
deve ter ludibriado a tripulação fazendo-a acreditar 
que estavam a enterrar um tesouro, enquanto, prova- 
velmente, o verdadeiro ainda estará a bordo do seu 
navio, embora agora já não lhe sirva de nada. Decides 
guardar uma barra de ferro na tua mochila e seguir 
pelo caminho de cabras para subires o rochedo (passa 
para 200)» 


399 


Reparas num saco bojudo que está pendurado no 
ramo de uma árvore. Se queres pegar no saco, segue 
para 282. Se preferes seguir o teu caminho, vai para 
27. 


400 


400 


Lanças o desprezível Gonchong da fortaleza abaixo 
e colocas-te no cimo das muralhas para que os teus 
homens te vejam. Lá em baixo ergue-se uma aclama- 
ção uníssona e tu assistes satisfeito à derrota das tro- 
pas desmoralizadas do Rei Lagarto. A batalha termi- 
nou e a vitória é tua. Os Gnomos, os Anões e os ho- 
mens poderão agora regressar às suas casas no conti- 
nente e as minas de escravos da ilha do Fogo serão 
encerradas para sempre. Mungo orgulhar-se-ia de ti. 
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Outros volumes de Aventuras Fantásticas: 


1. O FEITICEIRO DA MONTANHA DE FOGO, de Steve Jackson e Ian 
Livingstone. No coração da Montanha de Fogo, algures num labirinto po- 
voado por uma multidão de monstros do mundo subterrâneo, vive um 
feiticeiro poderoso que, ao que consta, guarda um tesouro magnífico, do 
qual já vários aventureiros tentaram apoderar-se. No entanto, dos poucos 
que sobreviveram esta experiência, nenhum tenciona repeti-la. E o leitor? 
Arriscar-se-á a empreender uma expedição na qual, passo a passo, terá de 
pôr à prova a sua astúcia? 


2. A FLORESTA DA MORTE, de lan Livingstone. Só os mais destemi- 
dos arriscariam desafiar os perigos inesperados que espreitam na sombria 
Floresta da Morte. Seja como for, não têm alternativa, pois a sua busca é, 
afinal, uma corrida desesperada contra o tempo, na esperança de encon- 
trar as peças desaparecidas do lendário Martelo de Stonebridge, imagi- 
nado pelos Anões para proteger a sua aldeia de uma antiga maldição. 


3. A CIDADELA DO CAOS, de Steve Jackson. Os perigos que a Cida- 
dela do Caos encerra são inúmeros e aterrorizantes. Até os mais temerá- 
rios se recusam a atravessar os seus sinistros portões. Mas o leitor não 
pode esquivar-se, pois a missão a que se comprometeu, salvar o povo do 
Vale de Carvalho e pôr termo ao mundo pavoroso de Balthus Dire, con- 
du-lo inevitavelmente ao coração da cidadela e ao maquiavélico feiticeiro. 


4. A NAVE PERDIDA, de Steve Jackson. Sugada pelo temível Vácuo 
Seltesiano, a nave espacial Traveller emerge num universo desconhecido, 
do outro lado do buraco negro. O leitor é o comandante desta nave e dele 
depende a vida de muitos homens e mulheres. Será capaz de encontrar o 
caminho de volta à Terra ou, juntamente com a sua tripulação, estará 
condenado a errar para sempre no espaço? É uma aventura emocionante 
esta que se desenrola entre as estrelas e que proporciona ao leitor três 
novas formas de combate. 


5. CIDADE DOS LADRÕES, de Ian Livingstone. O leitor é um aven- 
tureiro para quem os comerciantes de Silverton se voltam quando Zanbar 
Bone faz cair a sua vingança sobre a cidade. Esta missão leva-o pelas ruas 
escuras e sinuosas do Porto da Areia Negra, onde ladrões e vagabundos 
espreitam o viajante incauto. No entanto, para além de tudo isso, está à 
mais terrível ameaça — a torre quase impenetrável do infame Zanbar 
Bone. 


6. A MASMORRA INFERNAL, de lan Livingstone. Já antes do leitor, 
muitos outros aventureiros ousaram enfrentar o desafio da Masmorra In- 
fernal, entrando no sinuoso labirinto situado atrás da cidade da Garra. 
Nenhum voltou a ser visto. O labirinto foi projectado pela mente pérfida 
do Barão Sukumirt e está recheado de armadilhas diabólicas e horríveis 
criaturas das trevas, que o colocarão à prova quase para além dos limites 
da resistência! 


8. O PÂNTANO DO ESCORPIÃO, de Steve Jackson e Ian Livingstone. 
Desde sempre ouviste histórias terríveis do Pântano do Escorpião — um 
labirinto de caminhos cruzados, onde as bússolas se avariam, povoado de 
monstros e criaturas pérfidas. Contudo, dispões agora de um Anel Mágico 
que te dá poderes extraordinários e, destemido como és, resolves conquis- 
tar a um tempo os tesouros que o pântano esconde e a glória de tal feito. 


9. A FEITICEIRA DAS NEVES, de lan Livingstone. Oculta nas profun- 
dezas das Cavernas de Cristal das Montanhas do Gelo, a temível Feiticeira 
das Neves urdiu um plano diabólico para provocar uma nova glaciação. 
Um caçador, que tentas socorrer um dia, morre-te nos braços. As suas 
últimas palavras são para te suplicar que leves a cabo a missão em que ele 
falhou — impedir os intentos da bruxa malvada, matando-a. O tempo já 
escasseia e tens de te decidir. Vais meter: ombros a empresa tão ousada? 


10. A MANSÃO DIABÓLICA, de Steve Jackson. Perdido a quilómetros 
de distância de qualquer povoado numa noite negra e tempestuosa, a tua 
única esperança de encontrar auxílio é uma estranha casa, quase em ruí- 
nas, que vislumbras não muito longe. Foram inúmeros os viajantes incau- 
tos que ousaram entrar na terrível Mansão Diabólica, mas nem um só 
voltou a ser visto. Tens de enfrentar perigos sem conta; os teus adversários 
são poderosos e inclementes e, muitas vezes, só terás escolha entre matar 
ou ser morto. 


11. O TALISMÃ DA MORTE, de Steve Jackson e Ian Livingstone. O 
mundo de Orb está sob uma ameaça terrível. As forças do Mal Um pla- 
neiam aniquilá-lo, mas só com o Talismã da Morte poderão consumar os 
seus intentos. Inesperadamente ficas com o talismã em teu poder. Cabe-te 
encontrar o portal que te permitirá pô-lo fora do alcance das forças maléfi- 
cas e regressar à Terra, A tua própria vida depende do êxito desta missão 
e terás de defrontar perigos insuspeitados e inimigos poderosíssimos. 


12. O ASSASSINO DO ESPAÇO, de Andrew Chapman. Um cientista 
maquiavélico projecta destruir a vida no teu planeta, transformando-o 
num mundo de pesadelo. Para evitar que tal desgraça aconteça, as autori- 
dades apelaram para a Liga dos Justiceiros Planetários: cabe-te a ti cap- 
turar Ciro, o assassino do espaço, e salvar assim o teu planeta. A catástro- 
fe é iminente, tens de agir depressa! 


Próximo volume: 

13. O TEMPLO DO TERROR, de lan Livingstone. Malbordio cresceu 
entre os duendes das trevas que lhe transmitiram os seus poderes maléfi- 
cos. Contudo, antes de ser iniciado à magia oculta e demoníaca que lhe 
permitirá devastar Alansia, os duendes decidiram pô-lo uma última vez à 
prova: encarregaram-no de ir até ao deserto das Caveiras e aí procurar 
cinco objectos em forma de dragão, escondidos há séculos. A tua missão é 
salvar Alansia da destruição. Para isso, tens de atravessar o deserto escal- 
dante e encontrar os dragões antes de Malbordio. Terás tu coragem para 
tanto? 
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CLUBE JUVENIL VERBO destina-se a todos os jovens portugueses, raparigas e rapazes, de idade inferior 


a 18 anos. À inscrição é gratuita e a cada sócio é fornecido um cartão de identidade e um emblema. 


Entre as actividades em curso, contam-se, nomeadamente: 
— Sessões gratuitas de Cinema, Teatro, Música gravada. 


im informativo (Correio Juvenil). 


tas guiadas. 


— Bol 
— Vi 


— Concursos. 


— Contactos com membros de clubes juvenis idênticos no estrangeiro. 


Depois de preenchido com letra bem legível (ver instruções no verso), este impresso deve ser enviado 
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